WŁADCA PIERŚCIENI:.DRUŻYNA PIERŚCIENIA 


Oficjalna gra w polskiej wersji językowej 


nr 1/2005 


Dostępna jest też 
wersja z DVD 


(| 
m aźGenius . 


JAMES BOND 
t WISI W my 3-4 


* 
TESTUJEMY: u" 
E, OF HONOR: PACIFIC ASSAULT * MEN OF VALOR * KULT * LARRY SN 1730-4288 


AGNA GUM LAUDE * TONY HAWK UNDERGROUND 2 * COLIN MCRAE 2005 * AAAA fl 
JLL SPECTRUM WARRIOR * RICHARD BURNS RALLY * PITFALL NE. 2 


| 


Już W, 
SPRZEDAŻY! 


worms Forts: Oblężenie to pierwsza gra z kultowej serii Worms, 
w której możesz budować wielkie fortece, mieszczące olbrzymi wybór 
szalonego arsenału. Rozpętaj piekło, by zmięzczyć swych tchórzliwych 
rwwali w trybie dla jednego lub wielu graczy, tocząc walki w mityczno- 
starożytnych epokach. Tu możesz być tylko zwycięzcą lub pokonanym! 
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wwwswormsforte.cdprojekt.info 5 


PAU ZDM 


CE PlayStation.e 


ROM 


) c orts. 
|cencjonowan dawca: SEGA Europe Limited. Produkt Team17 Software. r er siege lea! ottware. lean ottware orms 

Jy wy! rare. Worms Forts: Under S$! © 2004 7 Softwa T 7 Softwi Fort: 
Under Siege są znakami handlowymi lub zastrzeżonymi znakami handlowymi Team17 Software Limited Ś 


1-6 w le A —1—> 


EDYCJA 
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IAMY EDYCJE KOLEKCJONERSKA NE 
EDNEJ Z NAJLEPSZYCH GIER RPG ws 
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SZYBKIE KOBIETY 
I PIĘKNE SAMOCHODY 


Need for Speed: 
Underground 2 
Gdy zapada zmrok, 
Leviathan wyjeżdża 
na ulicę. — | need 
speed — krzyczy, 
pędząc rowerem 


Larry: Magna Cum 
Laude — większy 
świntuch niz wujek 


sai 


KM 


alb 
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kEZJE Evil Genius — tym razem 


James Bond będzie 
wstrząśnięty i zmieszany. 
Poproszę Krwawą Marry 


malownicze bitwy 


Myst IV: Ohjawienie Zupełnie inny świat, a 
wlaściwie światy... Król gatunku upomina się 
o swą schedę 


Małysz na dac 


JĄ Medal of 


Men of Valor Fascynująca historia 
o sołtysie, co się kulom nie kłaniał 
Wreszcie wzięli go podstępem 


ame$S ŁU m Grudzień 2004 


Myst IV: Objawienie Jak dla kogo 


Pitfall: The Lost Expedition 


Znów wyprawa przez dżunglę, ale nie wietnamską 


Klasyka Mato płacisz, dobrze grasz 


Uwolnić piwo O żesz w mordę! 


Unreal Engine 3 To tylko Matrix 


Z archiwum EAX Dr G operuje Scully 


Głos ludu grającego 


++... MBRELDACE 


HER 


Ludu grający miast i wsi... 


Spoko, spoko, to by było na tyle, jeśli cho- 
dzi o pompastyczne tony. Dajemy sobie na 
luz, bo nie zamierzamy nikogo edukować, 
moralizować ani indoktrynować. Wszak Ga- 
meStar to magazyn o grach, tworzony 
przez graczy dla graczy. To, że jesteśmy 
maniakalnymi fanami gier, nie oznacza 
bynajmniej lekceważącego podejścia do 
pracy. Ależ skąd! Uczciwie gramy i gra- 
my, by wygospodarować chwilę wolne- 
go czasu i spokojnie sobie pograć. 
Tymczasem ten numer G5-a wyszedł 
zaiste królewski. Są władcy bezapela- 
cyjni, jak NFS czy Rome, ale i tacy, co 
o koronę dopiero się biją. Burns zabie- 
ra berło Colinowi, a Total Club siada na 
tronie menedżerów piłkarskich. Przy- 
najmniej według Songa, bo reszta re- 
dakcji stawia profanowi dzielny opór. 
GameStar to nie tylko papier, ale 
i wersja cyfrowa, która dorobiła się 
już kilkudziesięciu wydań. Archiwal- 
ne numery znajdziesz na płytce, 
a aktualną odsłonę co tydzień na 
„ Warto zaj- 
rzeć, bo to nie jest zwykły ser- 
wis, ale interaktywny magazyn. 
Bajka? Sprawdź nas! 


Czas wracać do gry 
Push the button, to G 
gamestarQidg.com.pl 


Klawisze sterujące 


(w) ruch do przodu 
(Ś|| ruch do tyłu 
[A] krok w lewo 


UD | krok w prawo 
BACKSPACE) skok (Frodo), 
kopnięce (Aragorn) 

lewy (SHIET| skradanie się 
lewy przycisk myszy 


atak podstawowy 


prawy przycisk myszy atak 
dodatkowy (np. rzut kamieniem) 
lewy [CONTROL blokowanie 


[E] poz oczęcie rozmowy 
[RETURN] użycie przedmiotu 
[R] 
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Wciel się w bohaterów Władcy Pierścieni. Rusz 
na ryprawę z Frodo, Aragornem i Gandalfem 


ładca Pierścieni: Drużyna 
Pierścienia to przygodowa 
gra akcji, w której wcielasz 
się w bohaterów trylogii Tol- 
kiena. Zabawę rozpoczynasz jako Bilbo 
Baggins. Wymykając się Czarnym 
Jeźdżcom upuszczasz rodzinny Hobbi- 
ton i podróżujesz ku Rivendell. Towa- 
rzyszy ci wierny przyjaciel — Sam, 
oraz dwóch niesfornych kuzynów. 


> NIE TYLKO FRODO 

Z czasem do drużyny dołącza Obieży- 
świat, zwany też Aragornem. To wła- 
śnie nim pokierujesz w dalszej części 
przygód. Pomożesz hobbitom dotrzeć 
do Rivendell, mierząc się z Nazgulami 
na Wichrowym Czubie. 

W trzeciej części przygód wcielisz się 
w potężnego czarodzieja Gandalfa, 
który wiedzie drużynę do mrocznych 
kopalń Morii. Tu czeka cię starcie 
z goblinami i Ogniem Udunu. 
Rozgrywka, każdą z postaci wygląda 
inaczej, bowiem każda z nich wyróżnia 
się innymi umiejętnościami. Frodo 
świetnie skacze i rzuca kamieniami, 
Aragorn strzela z łuku i fechtuje, 
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a Gandalf wspiera drużynę czarami. 
Gra łączy elementy gier przygodo- 
wych i zręcznościowych, a zadania są 
bardzo zróżnicowane. Z jednej strony 
prowadzisz dialogi i szukasz ważnych 
przedmiotów, z drugiej mierzysz się 
z wyzwaniami zręcznościowymi. Zda- 
rzają się też zadania polegające na 
podkradaniu się. Oczywiście nie bra- 
kuje walki, bo siły zła, za wszelką cenę 
chcą zatrzymać drużynę. 


> TOM BOMBADIL POWRACA 

W trakcie przygód spotkasz wiele po- 
staci znanych z książki, w tym także 
te których zabrakło w filmowej wersji 
Petera Jacksona. Wydarzenia z udzia- 
łem upiorów z Kurhanu i Toma Bom- 
badila są ważnym etapem gry! Fabuła 
miejscami nieco odbiega od wydarzeń 
znanych z książki, zatem nawet osoby 
znające Władcę Pierścieni, spotka kil- 
ka niespodzianek. 


Wymagania sprzętowe: CPU 500 MHz, 
Pamięć: 128 MB, 

Karta graficzna: 3D z 32 MB RAM 
Informacje: WWW.lotr.com 
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Zaprojektuj swój 
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CHARIOTS OF WAR PL 
Oraz dodatkowo 
a ROLLER CISTER WORLO 
TEL. 0 (prefix) 22 313 28 05 gł >. Ę i E 
TEL. 0 (prefix) 22 313 28 06 PE , eye 
SMS _ +48 604 100500 /'>Ś z 
FAX 0 (prefix) 22 833 3961 sę: 5 Szukaj w kiosku j 


www.play.com.pl Niezależnie co zamówi h 
|sz ć ę ŻY 
olayQplay.com.pl z ER - dostaniesz miesięcznik y KS : 
WARSZAWA 01-652 ul.Potocka 14 paw.3 = 8 NI || KIOSKU! PREMIERA 25.10.2004 
Największa hurtownia czenie przez Pocztę - 10 zł za przesyłkę o erają podate u WWW.GOW.play.com.pl 
| 42) oprogramowania. Zaopatrujemy kafejki internetowe, r ) > Aege? LA kozacki ł m o 
- księgarnie,gralnie, sklepy komputerowe. Warunki k tal > eśli sz na fakture VAT - tylk 
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- Sienna cwi 
fg] 5 Opakowanie L 


plastikowe 


LUD W zestawie 


RTS z okresu Il Wojny Światowej. 
p p zkami iskimi w wa 


PATRONI MEDIALNI: 


Na płycie dodatkowo wiele nowych programów 
anww.MWplay.cam.pl 


SZUKAJ W KIOSK 


g KOMPUTER CD 
GAMER 8-9/2004 " MAX KIDS 7/2004 8-9/2004 


dns: AW ż: * już w kioskach. 

" Pełne wersje gier 
u komputerowych dla dzieci 
a :IceLand PL oraz Szalony 
„Lunch PL - za jedyne 4,90zł 

w Twoim kiosku . 

= Na płycie znajdziesz 
m również grywalne 
„ dema wielu gier 
E dla dzieci. 


Szukaj sklepów z logo PLAY-SHOP. 

Zawsze dostaniesz w nich Miesięcznik Gamer 
EXTRA za darmo , oraz fachową obsługę i duży 
wybór gier i programów. 
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Need For Speed Undeground 2 


Kontynuacja superprzeboju ubiegłego roku: niele- 
galne wyścigi samochodowe ulicami wielkich miast, 
czyli Need For Speer Underground 2! Maksymalnie 
ztuningowane bryki, extra dziewczyny i gra o duże 
pieniądze - wszystko to znajdziesz w pełnej wersji 
gry, ale także w demo, które zamieściliśmy na 
krążku. Grafika została dopieszczona do granic: od- 
bicia widoczne na mokrym asfalcie, refleksy Świetl- 


Szykuje się prawdziwa wojna na kilka frontów. 


Medal ot Honor: Do walki o tytuł najlepszej gry drugowojennej Ray poc 
Wojna na Pacyfiku | przystępują Medal of Honor: Wojna na Pacyfiku 
Informacje: Informacje: 


www.eagames.com 


Call of Duty: 
United Offensive 


Informacje: 
www.callofduty.com 


| i Call of Duty: United Offensive. Z kolei w 

| Wietnamie walczą: Men of Valor i Conflict: 
Wietnam. Dema wszystkich powyższych tytułów 

| znajdziesz na naszej płycie DVD. Kolekcję 

| uzupełnia hiperrealistyczny Full Spectrum War- 
rior, oparty na programie szkoleniowym armii 

| amerykańskiej. Do boju żołnierzu! 


www.codemasters.co.uk 


Richard Burns Rally 


Informacje: 
www.richardbrunsrally.com 
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PEŁNA WERSJA 


Władca pierścieni: Drużyna pierścienia 


PEŁNA WERSJA Half-Life 2: Coast 


Władca pierścieni: 
Drużyna pierścienia 


Half-Life 2: Ravenholm 
Half-Life 2: Tenements 


ne na wypucowanych autach, rozmazane smugi 
w pojawiające się po włączeniu dopalacza... 

W wersji demo może wypróbować dwa tryby roz- 
grywki: typowy wyścig i draft, możesz także po 
prostu jeździć i podziwiać miasto Bayview nocą. 
Uwaga: Na początku instalacji należy podać fól- 
der na twardym dysku, do którego zostaną roz- 
pakowane pliki, np. C: NFSU2. CJ 

Informacje: WWW.eagameS.COM 

Wymagania sprzętowe: CPU 933 MHz, 128 MB RAM 
Karta graficzna: 3D z 32 MB RAM DirectX: 9.06 


Kolejny pojedynek, tym razem rajdowy. Na star- 
cie stają Richard Burns Rally i Colin McRae 
2005. Twórcy obu gier postawili na szczegóło- 
wą grafikę i realistyczny model uszkodzeń. O ile 
| jednak Burns skierował się ku maksymalnemu 

| realizmowi, o tyle Colin wyciągnął rękę ku tym 

| którzy preferują zręcznościoy charakter rozgry- 
wki. Która droga wiedzie do upranionego celu 
czyli szacunku fanów? Sprawdź sam. Wersje 
demo obu gier na płycie DVD. ©) 


IrvanView 3.95 
Java 2 Runtime 
Macromedia Flash Player 


WERSJE DEMO 


Need for Speed: Underground 2 
Deluxe Ski Jump 3 


GAMESTAR — WERSJA CYFROWA 


GameStar od numeru 1 do numeru 19 


NIEZBĘDNIK GRACZA 


| Macromedia Flash Player 
| ATI Catalyst 4.10 
nVidia Forceware 63.93 
DirectX 9.06 
Gadu-Gadu 6.0 
IrfanView 3.95 
Ad-aware SE Personal 
Pakiet językowy dla Ad-aware 
Avast! 4.1 Home Edition 


GRY FREEWARE 


j 5 Days a Stranger, 
| 7 Days a Sceptic, 
Bomber-mania, 
| Downhill Pakoóńł, 
|. Wrath of the Sea 


iGameStar u Grudzień 2004 
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Mortyr 2: For ever 


WERSJE DEMO Myst IV - film 

NFS: Underground 2 NFS Underground 2 - film 2 
Armie Exigo NFS Underground 2 - film 1 
Conflict:Vietnam Shade: Wrath of Angels 
Deluxe Ski Jump 3 The Battle for Middle Earth 
Doom 3 Warhammer 40000: DoW 
Evil Genius Wiedźmin - film 1 

FIFA Football 2005 Wiedźmin - film 2 

Full Spectrum Warrior 

Kult: Heretic Kingdoms GAMESTAR CYFROWY 


Men of Valor - Multi Player GameStar od nr 1 do nr 19. 
Men of Valor - Single Player 


Mortyr 2: For ever GRACZA 


MystlV /. Ad-aware SE Personal 
Obscure: Learn about fear ALLPlayer 2.1 

Rome: Total War ATI Catalyst 4.10 

Trainz 2004 Avast! 4.1 Home Edition 


Warhammer 40000: DoW DirectX 9.0c 

DivX 5.2 - Windows 98/Me 
ALMY. DivX 5.2 - Windows XP 
Prince of Persia 2 ffdshow 
Colin McRae Rally 2005 FireFox 1.0 PL 
El Matador Gadu-Gadu 6.0 


nVidia Forceware 61./6 
nVidia Forceware 63.93 
Pakiet językowy dla Ad-aware 
ZipGenius 5.51 


(0-sport 

Esensja nr 9/2004 
Ever zin 

Histmag nr 36 
Załoga G nr 47 


GRY FREEWARE 

5 Days a Stranger 

7 Days a Sceptic 
Bombermania 

Downhill Pakoon! 

Notrium 1.3 

Wrath of the Sea King 

Łatki i uaktualnienia 

Cycling Manager 4 - 1.2 
FarCry - patch 1.2 
SpellForce: Zakon Świtu - edytor 
SpellForce: Zakon Świtu 1.38 
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> Truposze na fali 


Wysyp żywych trupów trwa. Na je- 
sień przyszłego roku zapowiadana 
jest zwariowana gra akcji o długim 
tytule Stubbs The Zombie in Re- 
bel Without a Pulse. Jej główny 
bohater, tytułowy zombie Stubbs, 
wyrusza na podbój miasta Punch- 
bowl. Podczas swej kampanii wy- 
korzystuje czę- 
ści własnego 
ciała jako broń 
(granaty z jelit, 
czołgająca się 
oderwana  rę- 
ka), łapie ludzi 
i pożera ich mó- 
zgi, powiększa- 
jąc w ten sposób armię nieumar- 
łych. W miarę rozwoju akcji podróż 
przeradza się w wielką batalię ży- 
wych przeciwko... żywym inaczej. 
Szykuje się niezła zabawa. 


> Pozostanie tylko jeden! 

Prędzej czy później musiało do te- 
go dojść. SCi Entertainment za- 
warło porozumienie z Davis Panzer 


TRZRĘ CIN BĘ 


Productions i ogłosiło rozpoczęcie 
prac nad grą Highlander (Nie- 
śmiertelny). Do tej pory nakręcono 
cztery filmy (piąty właśnie powsta- 
je) i dwa seriale o tej tematyce. Nie 
jest jeszcze znany producent gry 


ani termin premiery. - 


>Gwiazdorski Doom 


Coraz więcej wiadomo o ekraniza- 
cji Dooma. Reżyserem filmu bę- 


dzie nasz rodak, Andrzej Bartko- 
wiak. W postać Johna Grimma 
wcieli się Karl Urban, zaś typowany 
wcześniej do tej roli Dwayne „The 
Rock* Johnson zagra Sarge'a. 
W filmie zobaczymy też Rosamund 
Pike, znaną z roli Mirandy Frost 
w Śmierć nadejdzie jutro. 


Be OUDZcCU | LUD A 


+ 


k 


* J * + » h w 


otowali: J R m 


Oklivion objawieniem 


Gzernoby! Znów 
szwankuje 


_ Premiera długo wyczekiwanej 


ukraińskiej gry $.T.A.L.K.E.R. 

— Shadow of Chernobyl została 
przesunięta na maj 2005 r. Twórcy 
gry, studio GSC Game World, zwrócili 
się z prośbą o takie opóźnienie do 
wydawcy. Uzasadniają to dążeniem do 
perfekcyjnego wykorzystania poten- 
cjału tkwiącego w grze. © 


Kompozytorzy Tommy Tallari- 
co i Jack Wall (twórca muzy- 
ki do m.in. Myst IV: Revela- 


tion) zapoczątkowali projekt 


o nazwie Video Games Live. 
Będzie to trasa koncertowa, 
na której zabrzmią ścieżki 
dźwiękowe z popularnych 
gier. W tle widzowie zobaczą 
ekrany i pokazy laserowe. "7 


Gtodna BloodRayne 


Wampirzyca 


już ostrzy sobie 


ząbki 


AMM | cu c ul 


Krakowskie studio Revoltage ogłt 
ło rozpoczęcie prac nad Soul Quest 
— turową strategią fantasy z ele- 
mentami RPG. Z jednej strony gr 
b jmował decyzje na skalę 
glob 2 drugiej pokieruje losami 


drużyny yczyny konflik- 


tu między sześcioma rasami za- 
mieszkującymi świat gry. W ręce 
rafić ma edytor scenariuszy 


razie zespół szuka wyda 


> Matrix zabrzmi znajomo 


W grze Matrix Online usłyszymy 
głosy aktorów z filmowej trylogii. 
W komputerowej wersji pojawią się 


MATFTRL 


1. tomingżó0e | * |, 


i 


m.in.: Laurence Fishburne jako 
Morfeusz, Monika Belucci jako Per- 
sefona, Lambert Wilson w roli Me- 
rowinga i Mary Alice jako Wyrocz- 
nia. Akcja gry zaczyna się w punk- 
cie, w którym zakończył się film 
Matrix Rewolucje. jj ) 


> Jasnowidz w mundurze 
Głośna gra kon- 
solowa Psi-Ops: 
The  Mindgate 
Conspiracy do- 
czeka się wersji 
na pecety. Tytuł 
wykorzystuje en- 
gine Havoc, ofer- 
ując ciekawą roz- 
grywkę. Oprócz 
typowych umie- 
jętności związa- 
nych z walką 
i skradaniem się, 
główny bohater 
korzysta również 
z mocy psychicznych. Wrogów 
dręczy za pomocą telepatii, teleki- 
nezy, pirokinezy i widzenia aury 
Co ciekawe — twój heros doświad- 
cza niekiedy nagłych przebłysków 
jasnowidzenia. Daje to ciekawe 
możliwości zaskakiwania rywali. 


> PES 6 w rezerwach 
Konami pracuje obecnie nad piątą 
odsłoną Pro Evolution Soccer, 
ale już zaanonsowało część Szó- 
stą. Niestety przyjdzie 

na nią trochę 

poczekać, bo- %=x : 

wiem gra ukaże się do- fg 

piero na konsole nowej 


eneracji. 


A 
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> Gthulhu nadal Śpi 
Premiera tytułu Call of Cthulhu: 
The Dark Corners of the Earth, 
Op wórczości H. P. Love- 
ęła się na pierwszy 
r. Dark Corners of 
ie przygodową grą 
Nyróżniających 
owe rozwiąza- 
nia w pokazywaniu statystyk boha- 
tera (słyszalne bicie serca) i ukaza- 


nie jego stopniowego popadania 
w obłęd — halucynacje, poczucie 
dezorientacji itp. Już na starcie 
czeka cię niezła jazda: filmik przed- 
s ący bohatera popełniające- 
go samobójstwo w szpitalu psy- 
chiatrycznym. Przy ciele lekarz od- 
najduje dziennik.. 


> Jim Garrey w grze na PC 


Popularny aktor Jim Carrey udzielił 
głosu postaci złego Hrabiego Olafa 
w grze komputerowej opartej na 


ortunnych zdarzeń. Poja- 
ńku wydanej przez 


; Wioletki, Klausa 


garnąć ma- 
jątek po ro- 
ach bohaterów. Seria niefor- 


tunnych zeń jest obecnie jed- 
nym z najpopularniejszych cykli 
eściowych na świecie. Na 
ńskich listach przebojów 


Harry'm Potterem. 


haLGemester |_| donietpon 


ywa D6D 


Nowy świat D8D bardzo spodobał się twórcom gier 


Kolejne gry skorzystają 

z bogactwa oferowanego przez 
nieśmiertelny system fabularny 
— Dungeons Ś Dragons. Obie 
trafią do świata Eberon, który 
w DGD swoją premierę miał w 
lipcu tego roku. 

Dragonshard będzie strategią 
czasu rzeczywistego, połączoną 
z elementami RPG. 
Gra ma przynieść 
kilka oryginalnych 
rozwiązań, jak choć- 
by wpływ ustawienia 


budynków bazy na produkcję 
jednostek. Wojacy szkoleni w 
pobliżu kuźni będą dostawali 
lepsze pancerze. 

Kolejna gra W Eberonie to 
MMORPG — Dungeons 8 
Dragons Online, której pre- 
mierę ustalono na drugą 
połowę przyszłego roku. 


Od paru tygodni na ekranach 


kin można zobaczyć Aesident 
Evil: Apokalipsa, a tymcza- 
sem Paul 

Anderson 

zapowiada 

trzeci film 

z serii 

Resident 

Evil 

Afterlife 

Będziemy 

zatem 

mieli całą 


trylogię 


z 


Rockstar promuje sektę 


GTA: San Andreas na PC dopiero za rok 


Rockstar Games tymcza- 
sem już rozpoczął oryginal- 
ną akcję reklamową. Firma 
otworzyła cztery fikcyjne 
witryny internetowe, które 
mają swoje odpowiedniki w 
grze. Są to: www.cluckin- 
bellhappychicken.com 
(restauracja, w której 
stołuje się bohater), 
www.fearitdoit.com 
(strona psychiatry poma- 
gającego zwalczać strach), 
www.epsilonprogram.com 
(sekta epsilonistów), 
www.maccer.net (strona 
fikcyjnego artysty nawró- 
conego na epsilonizm). 


Z kolei na ścieżce dźwięko- 
wej gry usłyszysz m.in. 
Nirvanę, Massive Attack, 
Fugees, Guns'n Roses 

i Radiohead. 


> Szwedzi na polu walki 

Szwedzka armia zamierza szkolić 
swych żołnierzy przy wykorzy- 
staniu gry Battlefield 2 (tytuł 
jeszcze się nie ukazał). Firma Ae- 
rotech Telub, wchodząca w skład 
koncernu SAAB, wykupiła od Digi- 
tal Illusions prawa do technologii, 
która, zdaniem Szwedów, dosko- 
nale nadaje się do symulacji walk 


na dużych obszarach. Wartość 
kontraktu ocenia się na pół miliona 
dolarów. 


>Xbox w sądzie 

Amerykanin Sean Burke podał do 

sądu Microsoft twierdząc, że firma 
instaluje wadliwe napędy w swo- 
ich konsolach Xbox. Przy okazji 
rozprawy okazało się, że na 
wybuchające napędy narzeka 
wielu inych użytkowników Xboxa. 
Podobne problemy miała wcze- 


śniej Sony z konsolami PS2. 


> Gwiezdne Lego 
Na kwiecień 2005 r. firmy Eidos 
i Travellers Tales zapowiadają 
nietypową grę akcji —- Lego Star 
Wars. Główne role zagrają lego 
ludziki Qui-Gon Jinn i Obi-Wan Ke- 


zę 


nobi oraz inni bohaterowie sagi. 
Gra adresowana jest głównie do 
młodszych odbiorców, chociaż za- 
równo miłośnicy Gwiezdnych 
wojen, jak i klocków Lego, będą 
mieli wiele frajdy, 
oglądając 
lokacje dobrze 
znane z fil- 
mów, 
w wersji 
z klock- 
Ów. 
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> Powrót do Neverwinter 


10 listopada ruszył nietypowy sklep 
online Bioware'u. Będą w nim 
sprzedawane nowe moduły do gry 
Neverwinter 
Nights 
stworzone 
przez auto- 
rów gry 
i najbar- 
dziej uta- 
lentowa- 
nych twór- 
CÓW ze Ślo- 
dowiska fa- 
nów. Na pierwszy ogień poszły 
Kingmaker, Shadow Guard 
i Witch's Wake. Ceny modułów 
wynoszą po kilka dolarów. 
Adres www: store.bioware.com 


> Avary w Silent Hill 
Ceniony reżyser Christophe Gans, 
twórca filmów Wybrany i Brater- 
stwo wilków, nakręci film na pod- Ę 

<<zamomagej Stawie horroro- |= GS p 
wych gier z cyklu A 5 
Silent Hill. Ekra- 
nowa " wersja 
opowie o losach 
owdowiałego 
Harry'ego Maso- 
na, którego córka 
zaginęła w miasteczku. Scenariusz 
napisze Roger Avary, który wcze- 
śniej współpracował m.in. z Quen- 
tinem Tarantino. Premiera filmu za- 


powiadana jest na rok 2006. 


> Nowe studio BreakAway 


Producent Tropico: Paradise Is- 
land, BreakAway Games, otwiera 
nowe studio projektanckie w Austin 
w stanie Teksas. Jego szefem bę- 
dzie Mike McShaffry — współtwórca 
tytułów: Thief: Deadly Shadows 
i Ultima Online. Studio w Austin 
zajmie się projektami na konsole | 
i wojennymi grami akcji. Premiera Dungeon Lords zo- Warriors, będzie należał do ga- 


Swe MY: PZŻ A 


Lagubieni w podziemiach 


Dungeon Lords przesunięto na przyszły rok 


stała przesunięta na przyszły tunku action-RPG. Według za- 
> Babe come back rok ze względu na konieczność powiedzi twórcy, Dungeon 
Mimo że ostatni Tomb dopracowania gry. Nowy tytuł Lords połączy dynamikę walki 
Raider poniósł finan- autorstwa D. W. Bradley'a, Diablo z rozbudowaną fabułą 
sowe fiasko, Eidos chce twórcy Wizardry i Wizards 8 osadzoną w bogatym i zróżni- 


kontynuować serię. 
Siódmą odsłonę 
tworzy zespół 

Crystal Dynamics. 
* 33 
PSB Do grupy powrócił 
także Toby Gard — 


twórca Lary Croft. 


cowanym świecie. Bohater bę- 
dzie mógł należeć do jednej 

z ośmiu ras, z których Bradley 
ujawnił tylko sześć: ludzie, elfy, 
krasnoludy, Urgoth (wielkie, 
dzikie futrzaki), Wylvan (nieco 
w stylu wilkołaków) i Thrall 
(mali, cwani, kudłaci). © 
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Lucas the Great 


Lzas udowodnić, 
że Napoleon popełni! biędy 


ś Pa dy pod koniec 2000 r. wydano grę Koza- 
| cy: Europejskie Boje, nikt na Świecie 
<SZPU nie słyszał o ukraińskim studiu GSC Game 


| 


World. Nic dziwnego — był to ich pierwszy projekt, 


a jednocześnie wielki hit, dzięki któremu dziś firma jest 
znaną i cenioną marką na rynku. Stworzenie sequelu 
do doskonałego tytułu, sprzedanego w ponad milionie 
egzemplarzy, to rzecz nieunikniona, ale i stanowiąca 
wielkie wyzwanie. Nic dziwnego zatem, że prace nad 
kolejnymi Kozakami trwają długo, a termin premiery 
przesunięto ostatnio o pół roku. 


> NAPOLI 
Autorzy dokładnie zanalizowali silne i słabe strony Ko- 
zaków, a także ogólne zmiany na rynku gier strate- 
gicznych. Na bazie tych badań powstała koncepcja gry 
| bliższa serii Total War niż klasycznym strategiom cza- 
su rzeczywistego. 
Pożegnano stary, wysłużony system pozyskiwania su- 
rowców, razem z większością mikro-pseudo—ekono- 
mii pokutującej od czasów, gdy Westwood Studios 
stworzyły Diunę. Żegnajcie, spracowani peoni, wyci- 


F nający drzewka i krzaczki na ulepszenia dostępne 
- w rozmaitych budyneczkach. Witaj, rozwoju ekono- 
a miczny podbitych prowincji. Jak drastyczne jest to 


pożegnanie, na razie do końca nie wiadomo, jednakże 
fakt wykorzystania mapy strategicznej odwzorowują- 
cej oblicze Europy z początków XIX w. mówi sam za 
siebie. Tak na marginesie, już po samym wyglądzie 
mapy widać, jak bardzo autorzy starają się stworzyć 
grę wierną historii. Zaprojektowano ją na bazie auten- 
tycznych map z okresu wojen napoleońskich, zacho- 
wując przy tym odpowiednią stylistykę. 

Na poziomie strategicznym fani serii Total War naj- 
prawdopodobnej poczują się jak ryby w wodzie. Na 
mapie przesuwać będziesz figurki generałów dowodzą- 
cych armiami, rozbudowywać infrastrukturę w pro- 
wincjach, planować ataki i knuć niecne podstępy. Gdy 
dojdzie do starcia, przeniesiesz się na mapę taktyczną, 
gdzie w czasie rzeczywistym rozegrasz bitwę. 


> WOJNA W SKALI 1:1 
UKE 2 największ h atutów Kozaków była nie- 


By fak n 


aktycznie odzwierciedlają , Pai ozący ct 
żŹ Świny 11.Na Ż biówiy będe m nogło walk 


y stanie wspierać do ośmiu 


ana wcześniej skala bitew — silnik gry. był i 


_ Napolsomie Wams 


czyć jednocześnie do 64 tysięcy jednostek! W 
rzeczywistości niewiele starć tego okresu było to- 
czonych większymi siłami. 

Warto tu przypomnieć, że przełom XVIII i XIX w. to 
okres wielkich zmian w sposobie toczenia bitew. 
Po raz pierwszy na wielką skalę stosowano forma- 
cje, zaś artyleria ewoluowała na tyle, by stać się 
czynnikiem decydującym o zwycięstwie. Nie za- 
braknie tych elementów w Kozakach Il. Co wię- 
cej, bez odwzorowania formacji nie dałoby się sku- 
tecznie zarządzać tak wielkimi masami wojska. Aby 
ułatwić graczowi zabawę, przewidziano opcję od- 
dania części sił komputerowemu dowódcy. Należy 
mieć przy tym nadzieję, że cyfrowi adiutanci 
wykażą się wysokim Sl. Wszak nieodpowiedni pod- 
komendni mogą doprowadzić do nieoczekiwanej 
klęski, o czym przekonał się chociażby Napoleon 
pod Waterloo. 


W słowa | iedżene pod Waterloo przez 
generała Cambronne'a w odpowiedzi na propozycję 
kapitulacji, przeszły do legendy. Do dziś Gwardia Ce- 
sarska Napoleona jest uznawana za przykład profe- 
sjonalnej, zdyscyplinowanej i niezłomnej jednostki. 


cb muszkiety pobią' h hit. | p 
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Na adj a czekają setki 
źotnierzy w zwartych szykach 
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Lotna grupa GSC objechała wiele dawnych pól bitewnych i zrobiła setki zdjęć, które posłużyły 


Takich, mniej lub bardziej usprawiedliwionych mitów 
związanych z epoką napoleońską, jest wiele. Autorzy 
gry postanowili je wykorzystać, by — jak sami twier- 
dzą — nie psuć romantycznego klimatu właściwego 
tym czasom. Gdy więc wystawimy do boju jednostki 
gwardyjskie, możemy się spodziewać, że nieprędko 
podadzą tyły, a nim zginą, zmasakrują multum nie- 
przyjacielskich żołnierzy. 

Tu pojawia się też kwestia tego, co decydować będzie 
o sprawności bojowej oddziałów. Po pierwsze, ważną 
rolę ma odgrywać doświadczenie. Nie bez znaczenia 
ma też być fakt, gdzie przeprowadzimy rekrutację 
— pewne prowincje słynęły ze swoich regimentów i ma 
to zostać odpowiednio oddane. Oprócz tego wiele za- 
leżeć ma od, nazwijmy to, ogólnej kondycji psychofi- 
zycznej żołnierzy: zmęczenia i ducha walki, czyli mora- 


Historycznie wierni 


Przykładowo Highlander (pier- 
wszy z lewej) to przedstawiciel 
szkockich regimentów, które 
miały wielkie poważanie w 
siłach brytyjskich. Highlanderów 
traktowano jako jednostki eli- 
tame, by w pełni wykorzystać 
legendarną wytrzymałość 

i bitność górali. Regimentowi 
muzycy grali na dudach. 


le. Na owego ducha walki ma mieć wpływ wiele czyn- 
ników: uciekające sojusznicze jednostki, śmierć do- 
wódcy, chorążego czy regimentowego dobosza, ko- 
nieczność odpierania ataków z flanki, rozbicie wrogie- 
go oddziału przy minimalnych stratach — to tylko nie- 
które elementy skomplikowanej układanki. Autorzy 
zapowiadają też, że jeszcze realistyczniej niż 
w pierwszej odsłonie cyklu zostanie oddany 
wpływ ukształtowania terenu. 


>ILE TYCH D? 
Silnik gry to bardzo mocno zmodyfikowana wersja 
technologii użytej w Kozakach. Inaczej mówiąc, 


1 


będzie to stare, sprawdzone 2D. Jednocześnie 
mają zostać wykorzystane możliwości nowych ak- 
celeratorów graficznych 3D, takie jak vertex i pi- 
xel shaders. Dzięki temu dwuwymiarowe pole bi- 
twy ożywią efektowne eksplozje i rozmaite inne 
fajerwerki. Zaimplementowana będzie też rozbu- 
dowana fizyka trajektorii lotu pocisków — co w po- 


. łączeniu z friendly fire może zapewnić nieostroż- 


nym graczom niezapomniane wrażenia. 

Modele żołnierzy będą tworzone jako płaskie spri- 
te — dzięki temu, mimo wielkiej skali bitew, gra 
nie powinna wymagać sprzętu tworzonego na ba- 
zie technologii kosmicznych. Jako że przewidziano 


opcję zoom, modele przygotowano z fotograficzną 
dokładnością. Nie jest to jeszcze pewne, ale bard- 
zo prawdopodobne, że niektóre modele zostaną 
jednak wykonane w pełnym 8D. 

Wszystkie jednostki odwzorowano na bazie dokład- 
nych badań historycznych, podobnie detale map. 
Lotna grupa GSC Game World objechała wiele daw- 
nych pól bitewnych i zrobiła setki zdjęć, które po- 
służyły grafikom za punkt wyjścia. Gra będzie rów- 


nież zawierać obszerną encyklopedię, z której ponoć 
nawet znawcy epoki będą mogli dowiedzieć się kilku 
ciekawostek. 

Do dyspozycji otrzymasz zestaw historycznych 
bitew, grywanych również w trybie multiplayer. 
Jeśli zaś zechcesz uciec od historii, zainteresu- 
je cię raczej gra na losowej planszy gdzieś w Eu- 
ropie lub Afryce Północnej. 


> SEN 0 ZJEDNOCZONEJ EUROPIE 
Esencję zabawy stanowić ma jednak kampania, 
w której poprowadzisz jedną z sześciu nacji: Fran- 
cję, Brytanię, Prusy, Austrię, Rosję i Egipt. Mapa 
obejmować będzie również Afrykę Północną, 
która odegrała w historii podbojów Napoleona 
niebagatelną rolę. Każda z narodowości ma po- 
siadać własną specyfikę i unikatowe jednostki — 
liniowa piechota rosyjska różniła się przecież 
znacznie od francuskiej, mimo zbliżonego wypo- 
sażenia. Kolejne prowincje będziesz zdobywał al- 
bo poprzez zabiegi dyplomatyczne, albo w drodze 
zbrojnego konfliktu. W tym drugim przypadku 
przeniesiesz się na mapę taktyczną, znacznie więk- 

szą od znanych nam z innych podobnych gier. 
Pola bitew mają obejmować nawet kilka miast 


REESE | 0/WJ0)5/C| 1] 


grafikom za punkt wyjścia. Również jednostki odwzorowano z fotograficzną dokładnością 


By przedstawić kilkutysięczne armie, zdecy- 
dowano się pozostać przy silniku 2D. To 
ryzykowna decyzja w czasach, gdy króluje 3D. 


i sporo mniejszych osiedli. W krwawych zmaganiach 
pomoże skuteczne wykorzystanie jednostek, bloko- 
wanie linii zaopatrzeniowych wroga i niszczenie jego 
infrastruktury. Rozbicie wrogiego sztabu będzie 
równoznaczne z natychmiastowym zwycięstwem. 
Wprawny taktyk ma zatem szansę pokonać nawet 
kilkakrotnie liczniejszego przeciwnika. Z drugiej 
strony, autorzy twierdzą, że intuicyjny interfejs po- 
zwoli doskonale bawić się nawet totalnym żółtodzio- 
bom. Trudno w to uwierzyć, bo, jak mawiają, albo 
rybki, albo akwarium. 


Cossacks II: Napoleonic Wars 
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najgorszych uczynków. Trzeba go unieszkodliwić, 
a szczęśliwcem, którego kopnął ten zaszczyt, 
Twórcy postanowili zatem iść za ciosem _—_— jest twój bohater — niezastąpiony Cole Sullivan. 
i wyemitować kolejną pozycję z twardzielem Gole 
Sullvanem w roli głównej. 
Fabułę Gorky 02  umiejsc 
wydarzeniami z dwóch 
między Gorky Zero 
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Cole rozpoczyna rozmowę od kilku przyjacielskich 
gestów karabinem. Strażnicy otdwzajemniają powitanie 
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WUELICYC złomiarzem, ale felgi 
ot traktorato nie lada okazja 
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Pierwsza gra serii E 
— Gorky 17, była; 
grą taktyczną, ... 75 
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... a Gorky Zero już? 
sneaker shooterem 


> ZIMOWE SZALEŃSTWA 


Nieżle tu wczoraj imprezowali. 
Ten nawet się kocem nie przykryt 
Ę 
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Miechowskim, 
SZSTAT zeSPO 
fkatranalte SaAiWare 


Czy kończąc Gorky Żera, 

od razu planowaliście 

kontynuację? 
Postanowiliśmy zrobić krótką 

przerwę i poczekać na odzew 

wydawcy. Gdy okazało się, 

że Gorky Zero został entuzja- 

stycznie przyjęty przez graczy 

i wydawcę, podjęliśmy decyzję 

o kontynuacji 


Gzy Gorky Zere odniósł suk- 
ces, na jaki liczyliście? Gzy 
spełnił wasze oczekiwania? 
Naszym sukcesem jest fakt, 
że gra została wydana na każdym 
kontynencie, łącznie z lokalizacjami 
azjatyckimi. A czy spełniła nasze 
oczekiwania? Dołożyliśmy wszelkich 
starań, by gracz siadający do Gor- 
ky Zero był z niego zadowolony 
w każdym calu. W tym sensie gra 
spełniła nasze oczekiwania. Nie 
znaczy to jednak, że spoczywamy 


na laurach — wręcz przeciwnie. 
Nie stoimy w miejscu, chcemy ro- 
bić coraz lepsze gry, coraz bardziej 
atrakcyjne i pomysłowe. 


Go będzie wizytówką Gorky 

02, najmocniejszą stroną? 
Najlepsza strona Gorky 02, 

to rozbudowany gameplay. Do- 

tąd nie było skradanki z tak uroz- 

maiconą rozgrywką. Gracz nie 

tylko podchodzi wroga z ukrycia, 

ale ma do wykonania wiele innych 

zadań zręcznościowych, jak 

np. jazda skuterem śnieżnym. 

Są jeszcze inne niespodzianki, 

ale to tajemnica. 


Któregoś dnia Sullivan podpatrzył, 
jak Ivan kradnie i podpija ciekty azot 


Jm 


Gorky 02 


Czy pracujecie równocze- 
śnie nad inną grą? 

Jakie są dałsze plany 
Metropolis? 

Oprócz końcowych prac 
nad Gorky 02, zajmujemy się 
obecnie także nowym tytułem 
Diabolique: Licence to sin. 
Będzie to rozbudowana gra, 

z rewelacyjną grafiką i wciągają- 
cą fabułą. Na razie prace kon- 
centrują się nad opracowaniem 
jakości grafiki, która dosłownie 
zwali gracza z nóg. Diabolique: 
Licence to sin to duży projekt. 
Premiera gry zaplanowana jest 
na przyszły rok. 
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samochodów. Zapomnij o zakazach i gaz do dechy! _—— 


>. 


ielkie, kolorowe neony zle- 
wają się w jedną jasną pla- 
mę. Kątem oka obserwuję 
obrotomierz, aby w optymalnym momencie 
wrzucić wyższy bieg. Równolegle patrzę na tego 
kolesia w festyniarskim Focusie, który od same- 
go początku stara się zepchnąć mnie z toru jaz- 
dy. Zarzucam bieg do góry i wciskam przycisk od- 
palający podtlenek azotu. Przyśpieszenie wbija 
mnie w fotel, a moja Mazda MX-5 dostaje lekkie- 
go poślizgu... Jasny gwint! 


> JAZDA NA MAKSA 
Seria Need for Speed to legenda komputero- 
wych gier samochodowych. Do tej pory na PC 
ukazało się aż osiem odsłon tego tytułu, wliczając 
w to online'owego Motor City Online (niestety 
producent ostatecznie zamknął projekt). Do 
Need for Speed: Hot Pursuit dominującą tematy- 
ką były luksusowe, szybkie auta, takie jak Ferra- 
ri, Lamborgini czy Aston Martin. Jednak po tym 
jak Hot Pursuit 2 okazał się gniotem, EA podzię- 
kowało zespołowi za współpracę i zmieniło założe- 
nia tytułu. Na fali filmów opowiadających o niele- 
galnych wyścigach samochodowych powstał Ne- 
ed for Speed: Underground. To był strzał w dzie- 
siątkę! Chwytliwa tematyka 
i bliskie perfekcji wykonanie 
wyniosły Undergrounda na 
szczyty popularności. 

Pojawili się naśladowcy, chcą- 
cy wykorzystać boom na 
streetraceing, jednak ich pro- 
dukcje nie dorastały Under- 
groundowi do pięt. Stało się 
jasne, że przebić mistrza 
może tylko jego następczyni. 


Teraz te marzenia stają się rze 
twojej dyspozycji oddano rozległe miasto 
lowniczej nazwie Bayview. Na samym początku 


z postępami odblokują się kolejne rejony. Łącznie 
w Bayview jest pięć dzielnic, mocno zróżnicowa- 
nych wizualnie. W centrum atakuje cię feeria 
świateł, neony, latarnie uliczne, za to w dzielnicy 
portowej jest ciemniej i mroczniej. Kiedy już masz 
dostęp do każdego rejonu miasta, ilość dróg sta- 


Odpałam nitro, 
zawrót głowy 
1 oczopiąs 


masz dostęp tylko do jednej dzielnicy, ale wraz 


_ je się napfal lamiająca. Co prawda z jed- 

nego krańg W drugi dogkóniesz się w % 
kilka minu$ o poruszasz Się ze śred- | 

nią prędkoś cą 170 kmh! %8$ 

Przy odw26 Topolii zapomffano ; 
niestety o dWÓGH elementach, które 4% 


WTU RZĄDZI 
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stanowczo WZmQ ażenia wizualne. Po 
pierwsze, brak jakiehkolwiek ludzi, którzy 
zaszczyciliby swą obecnością przydrożne deptaki. 
Jakby całe miasto było wymarłe. Ta Sama epi 


Cate miasto okala obwodnica. 
Miealnie miejsce na zamknięcie szafy 
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zaa WYŚCIGI 


Wybierając auto, nie spiesz się. W końcu przyjdzie ci tą bryką | 
EST YGRSE 0 TR mzdacka, Macl_in DAY 


Kapitanie! Wchodzimy Ka | 
w drugą ńwadświetiną60 


Przejazd przez tunel to duża dawka 
emocji. Jest wąsko, a z przeciwka 
potrafią wyskoczyć szaleńcy 


j demia spacyfikowała ruch miejski, nus! Niestety twórcy 
Peg j który wydaje się żywcem przenie- zapomnieli także 
a _m—  ciony z pierwszej części. Znów ob- o przedstawicie- 
[36R 052 EJ serwujesz obrzydliwe klocowate lach prawa. 
h pojazdy, które w żaden sposób nie Możesz całą 
| jest naprawdę reagują na to, co się dzieje na ulicy. noc przecze- 
niezły. Z real- Możesz jechać z takim na zderzenie sywać Bay- 
izmem nie ma czołowe, lecz nie spodziewaj się ja- view wszerz 
LLEUMIUICLIDU  kiejkolwiek  reakcj. Wśród — i wzdłuż, ale 
wspólnego, zawalidrogów nia ma żadnego no- _ żadnego radio- 
ale porówny- s bęy 
wanie go z wego modelu auta, a przy istnieją- wozu, ani nawet 
Burnsem czy cych nie poprawiono wyglądu. krawężnika nie 
Colinem mija W porównaniu z pięknie wymodelo- uświadczysz. Z dru- 
FENDI wanymi tuningowanymi brykami giej strony, kogo na 
|= p>. streetracerów, auta szaraczków tej pustyni pilnować? 


SUNUJJ prezentują się żenująco. Wielki mi- Ę 
> GARAŻ MISTRZA 
Mocą pierwszego 
Undergrounda był duży wybór 
=) ? Main Menu samochodów oraz ogromna 
Say » s zę g liczba części zamiennych — wi- 
. a lą | A zualnych i mechanicznych. 
W drugiej części gry zostajesz 
wręcz zarzucony opcjami mo- 
dyfikacyjnymi. Ale od począt- 
ku... 
Najpierw samochód. Te wspa- 
niałe, lśniące cudeńka. Obiekty 
pożądania i marzeń sennych każ- 
Kolesie z Pimp My Ride a dego streetracera. W trakcie 
byliby ze mnie dumni gry będziesz wybierał spośród 
gó u ZN ponad 30 różnych modeli pojaz- 
dów. Część z nich znana jest 
z pierwszej edycji gry, ale pojawiło 
się także kilka nowości. Tak więc 
oprócz Peugeota 206, Subaru Im- 
4] prezy WRX czy Nissana Skyline'a GT- 
AE a= 1 , I s] R. zasiądziesz za kierownicą Humme- 
= ky del 6 ra 2, Audi A3, Lincolna Navigatora, 
najnowszego Forda Mustanga czy 
starej wersji Toyoty Corolli, znanej też 
jako Toyota Trueno. Niestety, wśród 
dostępnych bryk zabrakło amerykań- 
>. ciężko daj skich Muscle Cars. Szkoda, bo prowa- 
a M Te piekielne kolejki dzenie takich potworów dostarcza 
w urzędach... wielu wrażeń. 


Underground 
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Każdy z samochodów jest opisany 
trzema współczynnikami: przyśpie- 
szenie, prędkość maksymalna i przy- 
czepność. Po zainstalowaniu różnych 
usprawniaczy, te wartości będą się 
podwyższać. Warto natomiast zastanowić się, na 
którą oś ma być przenoszony napęd. Od tej de- 

, cyzji zależy styl prowadzenia pojazdu. 

Każde z aut prowadzi się inaczej. Twórcom bar- 
dzo dobrze udało się odwzorować różnice w po- 
szczególnych samochodach. Przykładowo, Mazda 
MX-5 jest lekka i zwinna, natomiast w Nissanie 

30006T od razu czuć większą masę auta. 


Pojawienie się na zawodach seryjnym autem 
wzbudzi śmiech i politowanie. Dlatego jak 
najszybciej należy zainwestować w upgra- 
de wizualny i mechaniczny samochodu. Aby 
zmienić zderzaki, dodać spoilery lub popra- 
wić przyśpieszenie, trzeba udać się do od- 
powiedniego sklepu. W Bayview spotkasz 
cztery rodzaje warsztatów. Performance 
shop oferuje szeroki wybór elementów da- 
jących bryce dopał. Zmieniasz też elemen- 
ty silnika, zawieszenia, skrzyni biegów, 


--sygnat do startu 
nie zawsze są 
ideatem urody 


Seria NF$ zawsze stynęta 
z eiektownych kraks. Szkoda, 
że nie z modelu zniszczeń 


podtlenek azotu czy turbo. Poszczególne części 
zostały pogrupowane w pakiety, ale jest też moż- 
liwość zainwestowania w pojedyncze części. 
W Body Shop czeka na ciebie szeroka gama zde- 
rzaków przednich i tylnich, progów bocznych, 
spoilerów, felg i świateł. Każdy z elementów zo- 
stał tak przygotowany, że dowolna konfiguracja 
będzie się prezentować całkiem dobrze. W osob- 
nym miejscu dostępne są neony podświetlające 
podwozie i wnętrze silnika, przyciemnianie szyb 
i wymiana żarówek w światłach. Nowością jest 
opcja zainstalowania hydraulicznie podnoszonego 
podwozia, instalowanie ultra potężnych głośni- 
ków w bagażniku (nie podnosi to jakości dźwięku 
w grze) czy efektowne wystrzeliwanie kolorowej 
pary z dysz podtlenku azotu. Dla wszystkich, któ- 
rzy chcą się szczególnie wyróżnić, sklep oferuje 
drzwi podnoszone do góry, zamiast na boki, czy 
dzieloną przednią maskę. Tak jak w poprzedniej 
części gry, masz do czynienia z częściami praw- 
dziwych producentów. Nitro może pochodzić 
z firmy NOS, Venom lub Nitrous Express, a alu- 
felgi wprost z OZ, Enkei czy MOMO. Nie wpływa 
to na właściwości jezdne samochodu, ale dobrze 
buduje klimat. 
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W walce o prestiż w podziemiu liczy się nie tylko moc silnika, ale 


a, W:poruszaniu się po 
Bardzo miłym akcentem jest Bost zakamapkachąniasta 


możliwość ręcznego optymalizo- MAD . pompą, żygtęm RES. 
wania ustawień samochodów. 1: 77 10,000 E€ 
Najpierw bryka trafia na hamow- 
nię, gdzie wyliczane są aktualne 
osiągi, a następnie można zmie- 
niać takie rzeczy, jak: długości 
poszczególnych biegów, kompre- 
sję turbo czy działanie podtlenku 
azotu. 

Muszę przyznać, że zabawa w tu- 
ningowanie samochodu jest 
przednia. Zamiast brać udział 


M— 


LICZBA CZĘŚCI DO Poza miastem jest 


sporo miejsca 


M 0 DYFI KA CJI na szaleństwa 
OSZAŁAMIA 


w zawodach, siedziałem i ogląda- 
łem, jak poszczególne auta zamie- 
niają się z szaraczków w stre- 
etraceingowe dzieła sztuki. Szko- 
da tylko, że twórcy poniekąd wy- 
muszają na graczu instalowanie 
najnowszych części, aby podnieść 
respekt na ulicy. Niektóre samo- 
chody podobają mi się takimi, ja- 
kle są, vide: nowy Mustang czy Corolla/Trueno. kiedy możesz znaleźć miejsca nieoznaczone, 
a wtedy wygrana jest wyżej premiowana. 

> POŚLIZGIEM DO METY Nowy Underground, oprócz dobrze znanych try- 
D Bayview trafiłeś za namową swojej siostry bów, tj. Circuit, Sprint, Drift i Drag, został roz- 
nanthy. Kilka miesięcy temu miałeś przykry budowany o trzy konkurencje. Street X jest bru- 
idek, który zakończył twoją dobrze rozwijają- talną walką o zwycięstwo na torze do driftingu. 
eetraceingową karierę. Za tym wszyst- Tutaj nie liczą się efektowne poślizgi, tylko jak naj- 


sKiś koleś z tatuażem na ręku. Saman- szybsze zostawienie przeciwników z tyłu. U.R.L., 
słała cię do Bayview, abyś mógł się po-  * czyli Ultimate Racing League, to zawody na za- 
nownie Fozkręcić. Nowe miasto, nowi ludzie. mkniętych torach przeznaczone tylko dla najlep- 


Znów musisz udowodnić, że jesteś najlepszy. szych zawodników. Trzecim, najciekawszym try- 
A kiedy to się. stanie, pojawią się bem, jest Outrun, czyli wyzwanie rzucone innemu 
sponsorzy, którzy chętnie podpi- kierowcy bezpośrednio na ulicy miasta. Najpierw 


Tuning precyzyjny szą z tobą stały kontrakt, abyś musisz dogonić uciekającego oponenta, wyprze- 
wychwalał ich produkty wśród dzić go, a później jak najszybciej zgubić. Takie wy- 


NFS: Underground 2 streetraceingowej braci. ścigi po całej metropolii są bardzo emocjonujące 
umożliwia precyzyjne Jeżdżąc po mieście, masz na ma- i niekiedy trwają wiele minut. Duża ilość ulic | 
ustawianie parametrów pie zaznaczone punkty, gdzie od- i dróg zaowocowała bardzo urozmaiconymi tra- 


przerobionych części. 
Na szczęście nie jest to 
zabawa obowiązkowa i 

i bez pracochłonnego 

grzebania też będziesz » 
w stanie wygrywać. 


bywają się kolejne wyścigi. Nie- sami. Tego brakowało w jedynce, gdzie po przeje- 


5 


Mazda MX-5 — jedna Turbo — zwiększa 

z legend streetra- ciśnienie przepływu 
ceingowego Świata. paliwa, co daje 
Lekka, zwinna, szybka - zn u potężnego kopa 


Torque (Nm ) 
8 


ż 
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Przy odpowiedniej mocy silnika 


kręcenie hączków to żaden problem 


. 


chaniu kilkunastu odcinków 
było widać, że wciąż kręcisz 
się po tych samych frag- 
mentach miasta. 
Zrezygnowano z dobrego 
pomysłu z pierwszej części, 
gdzie przed wyścigiem wy- 
bierałeś poziom trudności. 
To o tyle zła wiadomość, że 
generalnie gra jest łatwiejsza i nawet na najwyż- 
szym stopniu utrudnień nieraz zdarza mi się zo- 
stawiać wszystkich przeciwników daleko za sobą. 
Chłopaki tylko wąchają spaliny z mojej bryki. 
Zwycięstwo zbyt łatwo zdobyte nie cieszy. 


Graficznie twórcy dopieścili najnowszą odsłonę 
Undergrounda, ale nie wprowadzili jakichś rewo- 
lucyjnych zmian. Auta, którymi się poruszasz, na- 


Performanc. 


Sth Gear 
6th Gear 


Final 


dal wywołują szybsze bicie serca, a miasto z róż- 
norodnością architektoniczną i rozbudowaną sie- 
cią dróg samo zaprasza na przejażdżkę. 

Realizm niszczy jednak wspomniany wcześniej, 
tragiczny ruch uliczny, a także brak modelu znisz- 
czeń. Auta mają tytanowe karoserie, ponieważ 
niestraszne im bliskie spotkania ze ścianami i ba- 
rierami. Szkoda, bo wchodząc w zakręt, w ogóle 
nie przejmujesz się, ile masz na budziku. W naj- 
gorszym wypadku wyhamujesz na barierce. 

Co ciekawe, w nowym Undergroundzie udało się 
znaleźć złoty środek pomiędzy efektem rozmycia 
świateł przy dużych prędkościach, a czytelnością 
obrazu. Obraz jest wyraźniejszy i łatwiej się poła- 
pać, co się dzieje na drodze. Podkręcono też 
wrażenie prędkości. Teraz jeszcze sugestywniej 
czuć, kiedy auto przekracza 200 km/h. W tle 
przygrywa plejada gwiazd: Snoop Doggy Dog, 
Helmet czy Mudvaine. 


Piękny widoczek na Bayview. 
Tam wszędzie można dojechać 


Need for Speed: Underground 2 to godny na- 
stępca poprzednika. Rozległe miasto, dużo samo- 
chodów do wyboru, jeszcze więcej elementów 
modyfikacyjnych... długo by wymieniać. Pewne 
niedoróbki z jedynki pozostały, ale tak czy inaczej 
jazda jest przednia. Noc w pełni, a ty myślisz: 
jeszcze tylko jeden wyścig, jeszcze jeden rywal. 
Trzeba udowodnić, kto rządzi podziemiem. (© 


Need for Speed: Underground 2 Wyścigi 


ZEUSZA 


WTOBA AZER SPY PI SEZ 10% GO TAFCIWACZWA WH AZ z 


— 


ZZO OWSZWWA 1 2EDI 


ak wysyp, to wysyp. Do kolejnych gło- 
śnych tytułów FPP. obecnych na ryn- 
ku, dołącza stary gracz, przez wielu 
fanów już pogrzebany. Dołącza do pe- 
letonu i... bije wszystkich na głowę. Najnowsze 
dziecko EA nie jest już tylko marną kontynuacją, 
ale ustanawia nową jakość w gatunku. Autorzy 
gry postawili nie tyle na hipernowoczesne tech- 
nologie, ale na rozmach. | dopięli swego. Gra sta- 
ła się jeszcze bardziej monumentalna, zachwyca- 
jąca i dynamiczna niż Call of Duty. 
Już od pierwszych scen Medal of Honor: Wojna 
na Pacyfiku oszałamia piękną grafiką, wielkością 
scen batalistycznych, obłędnymi efektami gra- 
ficznymi i dźwiękowymi. Mamy tu wszystko, co 
znamy z poprzedników serii i gier konkurentów, 
tylko że wykonane lepiej i bardziej olśniewająco. 
Bitwy są większe, pościgi szybsze, kolory s0- 
czystsze, a walka bardziej zażarta. 


Konstrukcja gry jest, jakżeby inaczej, filmowa. 
Zaczynasz niejako w środku misji, w roku 1943, 
szturmując japońskie umocnienia. Raz jeszcze 
płyniesz łodzią desantową, brniesz przez wodę, 
piach i zasieki. Kulisz się pod gradem ognia i od- 
powiadasz morderczymi seriami, kosząc kolejne 
stanowiska japońskich cekaemów. Wszędzie wo- 


Japoński czołg jest stahy, ale 
ze snajperki go nie zdejmiesz 


kół ciebie pękają granaty, bunkry stają w płomie- 
niach, ludzie krzyczą i umierają. | nagle kończy się 
twoje szczęście. Jedna zabłąkana kula lub szrap- 
nel powala cię w piach. Koniec? Bynajmniej. Le- 
żąc na plaży, słyszysz głosy z przeszłości i zaczy- 
nasz sobie przypominać, jak to się zaczęło. 


A zaczęło się zwyczajnie. W ośrodku szkolenio- 
wym Korpusu Piechoty Morskiej. Tam przecho- 
dzisz podstawowy trening, słuchasz religijnych 
wywodów sierżanta i ruszasz na pierwszy przy- 
dział — malownicze Hawaje, do cichego Pearl 
Harbor. Uderzenie, które następuje po chwili, 
jest najbardziej spektakularną sceną bitewną, ja- 
ką do tej pory pokazano w grach komputero- 
wych. 

Przebija zarówno Normandię (MoH: Allied As- 
sault), jak i Stalingrad (Call of Duty). Czujesz się, 
jakbyś był w wielkim kinie, gdzie widzom rozdaje 


uf 46 
marzy 


ZE GARZEÓRZNZIA RAZ 
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się karabiny maszynowe. Rozmach, barwy, 
dźwięki i szybkość sekwencji po prostu oszała= 
miają i powalają na kolana. Na niebie wirują setki 
samolotów, a ty pędzisz łodzią patrolową, która 
lawiruje pomiędzy stalowymi kolosami marynarki 
wojennej USA, które jeden po drugim stają 
w płomieniach. Kosisz nadlatujące myśliwce Ze- 
ro, kiedy wokół rozpętuje się ogniste piekło 
— statki rozrywane bombami i torpedami łamią 
się i przewracają na burty, gubiąc kolejne stalo- 
we elementy, które spadają do wody wszędzie 
wokół ciebie. Sceny, w których widzisz spadają- 
cych z pokładów marynarzy, przywodzą na myśl 
Titanica. Następnie wskakujesz na pokład toną” 
cych statków, by uratować choć część ich załóg. 


Szóstka bez sternika 
trenuje do olimpiady 


4 4 Getta, palmy, htękitne niebo, * 
stada stalowych ptaków 
nad gtowami. Żyć nie umierać! | 


Sporą = 14 


4 
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Po takim początku 
ne misje to duż prawdziwy shooter. Trefiasz dóżg 
specjalnych oddziałów Raidersów, a twoim zada” 8 
niem jest zrobić Japończykom jak największy ki- 
pisz. | gra zaczyna się niejako na nowo. Przed to- 
bą szereg misji na wyspach Pacyfiku: nają 
się walki o kolejne bazy i umocniegi, noghe pas 
trole, misje ratunkowe i zwiadojfc ay zcie 
obrona przed japońskimi atakami: pre 


a, 


Autorzy gry postawili sobie za punkt honoru od- 
tworzenie realiów i klimatu lat 40. w każdym ca- 
lu. Są więc ekrany menu odpowiednio stylizowa- 
ne, jest muzyka sącząca się leniwie z radia, 

plakaty wojenne |... pisemka z pa- 
nienkami. Oczywiście twórcy gry nie 
poprzestali na klimatycznych, ale 
mało ważnych detalach. Wręcz 
przeciwnie — zapewnili broń, ekwi- 
punek, mundury i pojażdy obu stron. 
W całej grze do dyspozycji masz kil- 
ka rodzajów pistoletów (rewolwer, 
colt 1911), karabiny (m.in. Garand, 
Arisaka, Sprignfield, BAR) i pistole- 
ty maszynowe w kilku wersjach. Do 
tego dochodzą jeszcze granaty, ba- 
gnety, karabiny stacjonarne, ładunki 
wybuchowe, lornetka. Uff! Jest te- 
go sporo. Często też stajesz za kaemami lub 
działkami lotniczymi — stacjonarnej broni jest 
sześć rodzajów z licznymi wariantami. 


a 


Twórcy Wojny na Pacyfiku postawili przede 
wszystkim na nowe elementy i fajerwerki graficz- 
ne. Jeśli jakieś nowości były w Call of Duty lub 
w Far Cry, to tu masz je jeszcze lepiej wykonane. 
Są więc przebarwienia i rozmycia ekranu, które 
pojawiają się, gdy jesteś ranny, umierający lub 
ogłuszony granatem. Są i nowości w samej roz- 


Kompania braci 


Mimo filmowego roz- 
machu, gra nie promuje 
modelu samotnego wilka. 
Twój bohater cały czas 
walczy wraz ze swym 
oddziałem i w przeciwień- 
stwie do innych FPP-ów, 
pomoc kumpli naprawdę 
się przydaje. 
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grywce. Pojawia się = agona|- 
ny i zupełnie nowy system lecze- 
nia się z ran. Efekt rozmycia kon- 
turów pojawia się także, gdy 
strzelasz „z, ciężkich karabinów 
maszynówych. Długie serie tak 
trzęsą bronią, że ciężko skupić 
wzrok na pojedynczym celu. Po- 
dobny efekt ogniskowania wzroku 


No dobra! Przyznać się, kto 
zestrzelił z dachu 
„BJ PT. m 
JL: * 


w nocy 
Mikotaja 


okazała się  - 
inna. MOH 

zmiażdżył 
rywala. 


Songo 


Bez dobrej broni 
zero szans, żehy 
zestrzelić Zero 


ka 


Nic tak nie 
polepsza 
trawienia, 

| ELGA ELELIEJ 
- przed obia- 
dem paru 
skośnookich 
—-- — diabłów. 

, Najwięcej 

' radochy 
zapewniają 
ci z katanami. 


Gdy Japończycy idą na 
bone, ba gm się 


joss 4 ao 


Butcher 
Of 
Dobra, stary, bierzemy tę szopę Ten nancernik 
szturmem. Atakuj z prawej, a ja... przekwalifikowano 
: już będę wiedział, czy są miny " na okręt podwodny 


Nocna schadzka na plaży, 
Japończycy są spóźnieni 


Każda dyskretna misja 
powinna się zakończyć 
efektowną srzelaniną 
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*' masz ska, korn ż kirg 
sekundzie wszystko jest. rozmyte, po chwili 
wzrok przyzwyczaja. się.do szkieł. Takich małych, 
ale.jarych patentów jest tu bez liku. 


b pgą,  SERMAMNRNA 


80 5 70 


+ Serce'gry, czyli walka jest taka, jakiej należało się: . 
©. spodziewać po grze opowiadającej o zmaganiach 
*młodych chłopców z Ohio z fanatycznymi samura- 

> jami. Oj, dzieje się. Przede wszystkim gra odcho- 
—dzi na dobre od schematu: samotny mściciel. 
„Niemal zawsze jesteś razem z kilkuosobowym od- 
działem. W trakcie gry możesz też wykorzysty- 


wać komendy — naprzód, osłona ognio- 
wa, zebrać się oraz oczywiście 

— wycofać się! Samo strzelanie zostało 
rozbudowane o opcje celowania po lu- 


fie każdej broni, jaką masz w rękach» 
Dodano też walkę wręcz, czyli: tlosy** 


kolbą, uderzenia pistoletem, pchnięcia 
bagnetem i specjalność japońskich ofi 
cerów — cięcia mieczem. Walka na ba: 
gnety jest mordercza i robi przerażają: 
ce wrażenie. Nieraz będziesz dawał no- 
gę przed szturmującymi Japończykami 
lub kosił ich w ostatniej chwili, nim do- 
padną i posiekają twoich Kolegów. 


To, co najbardziej zaje... wspaniałe 


„w tej grze, to rozwój i przebieg samych 


misji. Niby wszystko już znasz, jeśli nie 
z PO-tów, to z ekranów telewizorów, 
a jednak gra wciąga i potrafi zaskoczyć. 
Z samego motywu noszenia ran- 
nych zrobiono tu kilka emocjonu- 
jących poziomów. Zasada wyglą- 
da tak, że powalony żołnierz pa- 
da na ziemię i dogorywa. Jeśli 
w przeciągu kilku sekund dopad- 
nie do niego sanitariusz, to dzię- 
ki opatrunkom, morfinie i za- 
strzykom postawi go na nogi. 
lość tych środków medycznych 
jest oczywiście ograniczona. 
Niestety, często zdarza się, że 
ty lub ktoś z oddziału zostaje po- 
walony tuż przy liniach wroga. 
Wtedy Japończycy niechybnie 
go dobiją. Chyba że zdołasz do 
niego dopaść, wziąć go na plecy 
i dotaszczyć do lekarza. Ta inno- 
wacja jest świetna i z pewno- 
ścią na stałe zagości w wojen- 
nych grach FPP 

Wracając do misji, są tu zarów- 
no zadania typu znaleźć i znisz- 
czyć, jak i patrole, kontrataki 
i misje ratunkowe. Cele zmienia- 
ją się i nie masz ani chwili na nu- 
dę. Niech zilustruje to jeden 
przykład. W trakcie misji otrzy- 
mujesz komunikat o samolocie 
strąconym nad dżunglą. Ru- 


MOLL 


mn 


W e. NI” 


» 


; 


szasz w głąb wyspy, by odnaleźć pilota. Gdy 
docierasz do płonących szczątków maszyny, od 
strony lasu padają strzały. Chłopcy z oddziału od- 
powiadają ogniem, ktoś krzyczy —Tommy, wycią- 
gnij go spod tej maszyny! Ona zaraz wybuchnie! 
Lecisz więc do niego, klucząc pomiędzy skałkami. 
Bierzesz rannego lotnika na plecy, a Japończycy 
atakują ze zdwojoną furią! Chłopaki wychylają się 


dzisz więc w stronę 
pobliskich drzew i eli- 
minujesz stanowiska 
moździerzy. Nastąpiła 
chwila spokoju, więc 
powracasz do pozo- 
stawionych  ponto- 
nów. Wszyscy są? — 


zza skał i machają do ciebie rękoma — Tutaj, Tom- 
my, biegnij do 'nas, na litość boską! Pędzisz więc 
zakosami, a Japończycy depczą ci po piętach. 
Rzucasz pilota koło sanitariusza i zaczynasz opę- 


Pyta jakiś sierżant. Tak, tak! — odpowiadają kolej- 
ni marines. Nagle, cholera! — Gdzie jest Willy?! 
Ktoś widział Willy ego? 

Pewnie został gdzieś w dżungli. Tommy — zwraca 


dzać się od napastników. Zaczyna bra- 
kować amunicji. Dochodzi do walki 
wręcz — na kolby i bagnety. Potem wy- 
cofujesz się na plażę, gdzie czeka resz- 
ta oddziału. Nagle w ziemię wali pocisk 
moździerzowy! — Uciekać z plaży! Pę- 


Japończycy naprawdę 
wzbudzają strach. 

Raz fanatyzmem, innym 
razem liczebnością 


BAJERKI 
Wśród gier 
pojawia się ta 
sama tendencja 
co w przypadku 
filmów wydawa- 
nych na DVD 

— dodatki, 
dokrętki, bajery 
dla kolekcjo- 
nerów. 

W reżyserskiej 
wesji Wojny na 
Pacyfiku masz 
jedną broń 
więcej oraz 
liczne materiały 
filmowe — o pro- 
pagandzie 

z czasów wojny, 
o powstawaniu 
gry i o samych 
marines. Jest 
także klip o plu- 
tonie ćwiczącym 
milczącą 
musztrę, którą 
pokazano 

w grze. 


się do ciebie oficer — Poszukaj go 
i przyprowadź tutaj, jeśli jest ranny. 
Ruszasz jeszcze raz i po chwili odnajdu- 
jesz kumpla konającego w jakichś krza- 
kach. Kolejne starcie i już z Willym na 
plecach zawijasz się do oddziału. Wrzu- 
casz nieboraka do pontonu i jak naj- 
szybciej opuszczacie  nieprzyjazny 
brzeg. Ledwie oddaliliście się nieco od 
wyspy, gdy na plaży pojawiają się nie- 
dobitki Japońców. Granaty! — krzyczy 
kapral — Obrzućcie ich granatami! Po 
chwili wiosłowania jesteście już daleko, 
a od łodzi podwodnych dzieli was już 
tylko kilkadziesiąt metrów. Uczucie ulgi 


i bezpieczeństwa znika, kiedy z głośnym 


warkotem nad głowami przelatuje ja- 
poński myśliwiec Zero. Chryste, Tom- 
my! — wrzeszczy sierżant — Zestrzel 
go, bo nas skosi! | wciska ci do ręki 
swojego BAR'a. 

I tak dalej, i tak dalej. Nie sposób się 
nudzić... 


Nowy Medal of Honor to naprawdę 
świetna gra. Prezentuje ona wszystko, 
co można było wycisnąć ze starej (czy- 
taj: przeddoomowej) technologii. Wy- 
gląda jednak świetnie i gra się w nią 


ża I 


i 
xf 


świetnie. W tym miejscu podziękować trzeba 
twórcom gry, jak i panom z Infinity Ward. Dlacze- 
go właśnie im? Ci goście, po odejściu z Electro- 
nic Arts, zrobili swoje Call of Duty i momentalnie 
podbili serca graczy. EA wzięło sobie tę nauczkę 
do serca i podjęło wyzwanie, a my otrzymaliśmy 
naprawdę dobrą i niegłupią grę. Istnieje więc na- 
dzieja, że w ofercie tego największego wydawcy 
będą pojawiać się tytuły nie tylko pięknie prezen- 
tujące się na obrazkach, ale także zdolne zado- 
wolić bardziej wybrednych graczy. 


gy Są w tej grze bugi. Są nie- 
dociągnięcia i frustrujące 

momenty. Są miejsce har- 

, dzo, bardzo trudne. Ale 


gra rekompensuje to roz- 
grywką, czystą adrenaliną. 


Szary 
A Medal of Honor: Wojna na Pacyfiku FPP 
Plusy sai 


Ł% 


4 + doskonałe misje Polski wydawca: 
" + nowe pomysły _ EA 
4: Cena: 139 zł 


U NA 


ę 4 


+ świetna grafika 


Wymagania: 
CPU 1,3 GHz, 
512 MB 
RAM, grafika 
64 M 


Minusy 

— drobne błędy 

— skaczący poziom 
trudności 


www.eagames.com/official/moh 
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jeszcze raz Wietnam. Jeszcze raz dżungla, 
śmiertelne pułapki, Vietcong, nieogoleni, 

klnący na czym świat stoi chłopcy z Oklahomy 
i wszystkie te dobrze znane okropieństwa woj- 
ny. Po Vietcongu, Shelshocku i Battlefieldzie 
do tematu zabrali się panowie z Dwadzieścia 
Piętnaście, czyli autorzy hitu Medal of Ho- 
nor. Czego oni jeszcze szukają w wyeksplo- 
4 atowanych do bólu wietnamskich dżun- 
A. glach? Dlaczego zdecydowali się na kolej- 
ną grę o tej wojnie? Jak sami tłumaczą, 
o Il wojnie światowej gry zrobić już nie 
sposób, bo to temat zupełnie wyczer- 
pany. Jednak zabierając się do pracy 
nad Medal.... ooops! — Men of Valor, 
WIĘ > nie wzięli chyba pod uwagę, że ktoś 
«5 aa MÓŃ (a raczej kilku ktosiów) ich wyprzedzi. 


, 


ŚR” / AN 


=Saltys Wierdziotek nie pozwała grupie Ala 
wi w szkodę. Zaminowat świeżo zaora! 
poli A ostrzeliwuje się z cekaemu 
A 


typu PKP i bynajmniej ' 


= | 


Skoro ostatnimi czasy mieliśmy na pecetach tyle 
wietnamszczyzny, to nie obejdzie się bez porów= 
nań. Innymi słowy, jak ma się Valor do tego, co 
już było? Nijak można by rzec. Nie jest to gra tak- 
tyczna jak Vietcong ani multiplayerowy wypas jak 
Battlefield Vietnam. Valorowi bliżej jest do kon- 
solowego Shelshocka niż do czegokolwiek innego. 
Gra jest uproszczona do bólu i przypomina, co 
chyba nikogo nie dziwi, Medal of 
Honor, w którym Niemcy ustą- „ 
pili miejsca Azjatom, a nor- 
mandzkie żywopłoty i zagajni- 
ki zamieniły się w pseu- 
dodżunglę. * A 
Men of Valor to shooter „4 kę EA 


p” o 3 pea 
dA 


Z 7 


SECIE TZ 2% 


a 
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pz. kpakka Gdy 2015 
U Ti porzucili EA, 
pomyślałem: 
nie chodzi tu o Pewność, Komfort i Punktual- _ niki M79 oraz zdobyczne pepesze, kałachy, SKS- cji nie możesz się przemieszczać. KLEI] 
ność, tylko o to, że w każdej misji grzejemy pro- y i granaty. Ekwipunek jest oczywiście jak w sta- Zero strafeowania i innych trie- pó, Pawii 


sto przed siebie po wyznaczonym torze. Aby rych zręcznościówach: bez bólu możesz nieść ków. Można się co najwyżej wy- grając w Men 
gracz przypadkiem z tego toru nie wypadł, auto- trzy karabiny i jeszcze kilka granatów się zmieści. chylać na boki. Pomysł ciekawy, FFATRI* 

rzy posunęli się nawet do wyłączenia z gry opcji Strzelać można z biodra, jak w starych shoote- ale raczej się nie przyjmie, bo sys- FZETLLUIEU 
skoku. Tak jest, nie podskoczysz! Bohater jest rach lub z przycelowania. | tu mała innowacja. tem, choć realistyczny, jest diablo >2 kto 
przytwierdzony do ziemi jakimś solidnym klejem. Jeśli złożysz się do strzału, uzyskasz przybliżenie wkurzający. Takich innowacji jest aka 
Dalej jest już znajomo, zwłaszcza dla graczy przy- i łatwiej będzie namierzyć cel. Jednak w tej pozy- = 
grywających na konsolach. Idziemy przed siebie, A 
a tu bach! Wypadają Wietnamczycy. Kosimy ich, AE 
idziemy dalej, uruchamiamy kolejny wyzwalacz 

i bach!... kolejni Wietnamczycy. 
Wypadają, jak się patrzy, w ilo- 
ściach hurtowych, więc co mi- 

sja redukujemy populację te- 

go kraju gdzieś mniej wię- +. 
cej o połowę. Brakuje tyl- = 
ko tego poważnego głosu, , s: WODĘ H 
który by mówił: „Proceed to AW, " 

the next stage!” 


> MAŁY SZABEREK |. 3 
I tu zaskoczenie. Mimo, że gra jest kon- . ' PR 

solowo-arcade owa, to do łatwych by- = h 

najmniej nie należy. Przeciwnicy co praw- ka 

da nie posiadają czegoś takiego jak SI, ale Wp 

gdy wypadają dużą grupą, to nie jest lek- ; 

ko. Postrzały są liczone według lokacji — 


korpus, ręce, nogi i tak dalej. Kulka 

umieszczona w głowie zabija prawie na- 

tychmiast. Jeśli chodzi o broń, to au- 

torzy odrobili pracę domową. Mamy 

Thompsony, M-14, M-16, granat- = | 


GRĘ RATUJF 
MISJI, CHOC Ę | 


jeszcze w Men of Valor kilka. Użycie apteczki, na 
ten przykład, wymaga wciśnięcia i trzymania kla- 
wisza odpowiedzialnego za bandażowanie ran. 
Fajny klimat — niby prosty patent, a cieszy. Ciała 
wrogów da się przeszukiwać — znowu przytrzy- 
mujesz przycisk, patrząc na pasek postępu 
wskazujący, ile jeszcze czasu pozostało, 
aby faceta wyłuskać ze wszystkich fan- 
tów i zapasów. Śmieszy co prawda 
motyw, że co drugi Wietnamczyk ma 
za pazuchą wielką i ładnie spakowa- 
ną apteczkę. Gorsza jest jednak re- 
miniscencja z Medal of Honor, gdy 
martwe skurczybyki znikają! 

| najlepsze na koniec: w grze nie 
ma save ów — w ogóle. Są tyl- 
ko punkty automatycznego 
zapisu stanu gry. 


Niespecjalnie. Wszystko było- 
by w porządku, gdyby na ryn- 
ku nie pojawiły się takie ban- 
kiety graficzne, jak Far Gry czy 
Doom Ill. Fanatycy normalma- 
pingu i nowoczesnych technik 
dynamicznego oświetlenia wy- 
trzeszczają oczy na te screeny 
i monitory. Niczego takiego 
w Men of Valor nie ma. Grafi- 
ka jest oczywiście mniej kan- 
ciasta niż w Vietcongu, ale na 
kolana nie rzuca. Gra powsta- 
wała kilka lat i przez ten czas 
zaszło wiele zmian. Przede 
wszystkim dżungla — trudno 
coś o niej powiedzieć, gdyż 
w grze chodzimy tylko wydep- 
tanymi ścieżkami z obu stron 


osłoniętymi przez zwartą ścia- 
nę lasu. Lepiej jest już z posta- 
ciami — wyglądają całkiem, cał- 
kiem. Tylko animacje nieco 
szwankują, a faceci czasem 
zmieniają się w brzucho- 
? mówców. Brak animacji 
twarzy to wstyd. 
Prawie _ każda 
produkcja już to 


To był chyba jakiś zakład. 


Wygląda to tak, jakby de- $ 


Dumne pojazdy 


Na pojazdy jeżdżące 
i latające możesz 
sobie tylko popa- 
trzeć. No, czasem 
ktoś nas gdzieś pod- 
rzuci. Czasem da 
nam jakiś karabin 
maszynowy, aby się 
nam droga nie 
dłużyła. No to pruje- 
my wtedy do auto- 
stopowiczów o azja- 
tyckich rysach. 

A co? Tym sposo- 
bem masz w Men of 
Valor jeepy, Śmi- 
głowce, transportery 
piechoty M113, czoł- 
gi obu stron i kupę 
innego żelastwa 
którym autorzy nie 
omieszkali się po- 
chwalić na swojej 
stronie oficjalnej 

Się napracowali 


Duma oddziału 
— czołg po tuningu 


Wsparcie z powietrza zmusza 
soitysa do wycofania się w las. 
Tam przegrupowuje się z synami 


veloperzy ścigali się między sobą, kto zrobi 
okrutniejszą i bardziej męską grę o Wietnamie. 
I jak się to kończy? Goście w grze klną. Klną na 
potęgę. Jeśli w Vietcongu mówili czasem „fuck”, 
to tutaj mówią: „fuck, fuck, fuck!” Dodatkowo 
pomiędzy misjami zobaczysz archiwalne zdjęcia 
i autentyczne filmy. I to one robią największe 
wrażenie i oddają atmosferę tej wojny. One oraz 
listy. I tu oddajmy autorom sprawiedliwość — po- 
szaleli. Mamy listy naszego bohatera do domu. 
Czytamy też pisma jego zaniepokojonych rodzi- 
ców, którzy widzieli w telewizji, 

jak oddział ich synka palił jakieś 

wietnamskie wsie, bo miejsco- 

we kobiety zdecydowały się 

bronić swoich dzieci. 

Szlagl W grze nawet 

eskortujesz tego dziennika- 

rza, który wysmażył ten wo- 

jenny reportaż! Masz więc oka- 

zję zobaczyć, jak to z tą wsią było na- 

prawdę i co zrobili z tego dziennikarze. 

Takich klimatów jest w grze więcej. 

| naprawdę wielka szkoda, że autorzy nie 

poszli na całość. Ze zatrzymali się gdzieś 

w połowie drogi między grzeczną zręcz- 
nościówką a prawdziwą grą o prawdziwej 
wojnie. 


> GALIFORNIA DREAMIN' 
Muzyka z epoki jest, a owszem. Słu- 
chasz znanych i mniej znanych ka- 
wałków Sam The Sham and The 
Pharaohs, The Mamas and The 
Papas, Jamesa Browna czy Wil- 


sona Picketta. W tle słychać też 
nieco patetyczną, ale wciąż 


doskonałą muzykę Inona Zura. 

> DOBRY, ZŁY GZY BRZYDKI? 

Aby odpowiedzieć, trzeba zadać kilka pytań po- 
mocniczych. Czy Men of Valor jest lepszy od... 
Dooma? Odpowiedź: wolne żarty. Od Far Cry'a? 
Gdzie tam! Od Call of Duty? Głupszy — to pewne. 
Od Vietcongu? To zależy, co kto lubi. Vietcong to 
symulacja typu żyj i umrzyj w Wietnamie, Men 


E 


* 


Wojna w Wietnamie była pierwszym konfliktem, dm owca o ac ba kuczedoka 


mcszowny 
jgjetka 


of Valor to produkt świetnie 
korespondujący z 
rami | coca-colą. American 
way of life! 


>2015 POLEGLI 

W DŻUNGLI 

Takie nasuwają się wnioski 
po kilku nocach spędzonych 
nad Men of Valor. Gdyby tę 
grę zrobił jakiś mało znany 
team, to nikt, nawet pies 
z kulawą nogą, nie zwró- 
ciłby na ten „hit” uwagi. 
Jakość jest przeciętna, a 
błędy i drażniące niedo- 
róbki zbyt liczne. 


sławny film o 


ni 4 Men of Valor 


Plusy 

+ emocjonujące 
misje 

+ dużo szybkiej 
akcji 

+ kilka nowych 
patentów 


Wymagania: 
CPU 1,3 GHz, 
512 MB 
RAM, grafika 
64 MB 


Minusy 

— kretynizmy 
— uproszczenia 
— błędy 


www.menofvalorgame.com/us 
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hamburge- wę 


"I Ta gra przypomina mi 
„Zielone Berety” — nie- 


Wietnamie. 


Taka sama ściema — roz- 
MIELEPNELELHELELC) 
i nieprawdziwa 


Szary 
z" 
Shooter FPP 
Producent: 
2015 
Polski wydawca: 


Nicolas Games 
Cena: 129 zł 
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Stań oko w oko z prawdziwą zmorą amerykańskiej armii, czyli walką w mieście 


ośród taktycznych gier akcji brakuje 
tytułu, który dobrze symulowałby wal- 
kę w mieście. Jej elementy pojawiły się 
co prawda w Delta Force: Black Hawk 
Down czy Rainbow Six, ale dopiero Full Spectrum 
Warrior uczynił uliczne zmagania esencją roz- 
grywki. Tym razem nie sterujesz pojedynczym 
żołnierzem, lecz całą grupą. Nie będziesz też 0s0- 
biście naciskał na spust, tylko wydawał rozkazy. 


>W SZEREGU ZBIÓRKA! 

Witajcie w centrum szkolenia, żołnierzu! Trening 
przygotuje cię do prawdziwej walki prawdziwą 
amunicją z prawdziwym wrogiem. Podstawowa 
rzecz to sposób poruszania się po polu walki. Ze- 
lazna zasada mówi: kiedy jedna drużyna zmienia 
pozycję, druga ją osłania. Zołnierz, który nie znaj- 
duje się za osłoną, jest martwy! Za czym się cho- 
wać? Za czym się da! Narożniki budynków, skrzy- 
nie, wraki samochodów, worki z piaskiem, sofy 
— wszystko to posłuży za osłonę przed ogniem. 
Pamiętaj jednak, że o ile Ściana jest zaporą dość 


ko. | oby cię tam już wtedy nie było. 


Przejdźmy jednak do taktyk ofensywnych. Wyelimi- 
nowanie wroga, który schronił się za przeszkodą, 


nie jest łatwe. Gdy osłonięty wróg 
naigrywa się z twego ostrzału, rzu- 
casz mu granat lub stosujesz ma- 
newr okrążający. Jedna drużyna 
związuje przeciwnika ogniem, a dru- 
ga w tym czasie zachodzi go z boku 
lub od tyłu. 

Rozgrywka jest podzielona na mi- 
sje. W każdej masz do wykonania 
kilka zadań, takich jak dotarcie do 
rannych żołnierzy czy zlikwidowanie 
wrogiego przyczółku. 


> RAMBO NIE ISTNIEJE 

Twórcy musieli mocno przyłożyć się 
do odtworzenia realnych warunków, 
jakie panują na miejskim polu walki. 
Wszak pierwszym odbiorcą gry byli 


solidną, to drewniana skrzynia rozpada się szyb- 


żołnierze (patrz ramka: Do cywila), którzy przynaj- 
mniej na ćwiczeniach uczyli się zasad działania 
w terenach zurbanizowanych. 

Na potrzeby cywili Pandemic Studios złagodziło 
trochę realizm rozgrywki. Wyelimi- 
nowano między innymi rykoszety, 
które w rzeczywistości znacznie 
utrudniają życie wojaków. Inne uła- 
twienia to pocisk z granatnika. 
M208 lecący jak z wyrzutni rakieto- 
wej, a nie po łuku. Takich zmian 
jest jeszcze kilka, jednak szczę- 
śliwie rdzeń rozgrywki zo- 
„stał nietknięty. 


M*0*U*T 

Armia USA stworzyła 

do celów szkolenio- 
wych specjalne 

ośrodki, zwane MOUT 
(Military Operations 

on Urbanized Terra- 

in). Na terenie ta- <adf* 
kiego poligonu j* 
znajdują się domy, 


ulice, tunele itp. > KAPITANIE 
Wszystko to po to, STRZELAJĄ! 
aby żołnierze Stanów Gra ma również 
Zjednoczonych mieli otoczkę _ fabularną, 


gdzie ćwiczyć walkę 
w mieście. 


-_w której historia mie- 
sza się z fikcją. Akcja 


zak 


toczy się w Zekistanie — państwie leżącym po- 
między Chinami, Indiami i Afganistanem. Amery- 
kańscy żołnierze w ramach sił NATO wkraczają do 
Zekistanu, by obalić mudżahedińskiego dyktato- 
ra. Fanatyk bezlitośnie eksterminuje miejscową 
ludności i udziela schronienia Talibom oraz irakij- 
skim wojownikom wiernym Saddamowi. 


> SCENY JAK Z GNN 

Gra rozpoczyna się w momencie wkroczenia 
amerykańskiego konwoju do zrujnowanego mia- 
sta. Wśród chłopaków panuje luźna atmosfera, 
wszyscy rozmawiają i żartują. Nagle zaczyna się 
piekło. W stronę konwoju leci kilka rakiet, a zza 
budynków wybiegają bojownicy. To wojna! 
Pierwsze wrażenie jest oszałamiające. Klimatycz- 
na muzyka cały czas trzyma w napięciu, które po- 
tęgują realistyczne odgłosy pola bitwy. Pociski 


Szeregowy, to rzut 
granatem, nie 


ful śsset. but pow” 
tzw CH 


pa 
Eglyeas xalent_Thę 1203 s roytino 
fisw a wety mited soppły. Take ost iheje 


świszczą koło głowy, a przerażeni żołnierze klną 
i krzyczą. Słychać też arabskie nawoływania. 
Grając, odruchowo przychylasz się nad klawiatu- 
rą, uważając by przypadkiem nie trafiła cię jakaś 
zbłąkana kula. 

Otoczenie jest bardzo szczegółowe i wydaje się 
żyć własnym życiem. Nad głowami przelatują 
stada ptaków, a po ulicach kręcą się zbłąkani 
mieszkańcy, których wojna pozbawiła dachu 
nad głową. Zarówno modele, jak i animacje po- 
staci stoją na bardzo wysokim poziomie. Na 
uwagę zasługuje też mimika twarzy — jedna 
z lepszych, jakie pojawiły się w grach. Całe to 
piękno pryska jednak nieuchronnie, gdy modele 
żołnierzy przenikają się wzajemnie. Nieco ko- 
micznie wygląda również krycie się za murem. 
Gdy oddział podchodzi do rogu budynku skrajny 
żołnierz wystawia nogę i kawałek karabinu. Tyl- 


Twój dowódca to 
kawał sukinkota. 
Ale za coś dostał 
te gwiazdki 


Samochód to środek 
transportu i ostona 
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W miarę upływu czasu spędzonego przy grze to 
pierwsze wrażenie dewaluuje się coraz bardziej. 
wierzch zaczyna wychodzić coraz 
Feenwśgech błędów. Zdarza się, że 
oosobowa drużyna nie jest w stanie wyjąć 
jednego przeciwnika, ewidentnie wystającego zza 


jego pozycję za osłoniętą. 

Doprowadza to do paradoksalnych sytuacji, 
w których wszyscy są schowani i strzelają do 
siebie tracąc bezskutecznie amunicję. Takiego 
błędu nie sposób wybaczyć grze aspirującej do 
miana ultrarealistycznego symulatora pola walki. 
Denerwująca jest również liniowość gry. Z punk- 
tu A do punktu B wiedzie jedna, góra dwie drogi. 
Do tego pewne sektory miasta są dla ciebie cał- 
kowicie zamknięte, do czasu, aż wykonasz 
określone zadanie. Jest to co najmniej dziwne 
podejście w sytuacji, gdy wszyscy dążą do tego, 
aby gry były jak najmniej liniowe. 

Inteligencja przeciwnika jak i twoich żołdaków po- 
zostawia wiele do życzenia. Przykład? Team 
A skradał się, by zaskoczyć przeciwnika zaabsor- 
bowanego walką z teamem B. Moi żołnierze prze- 
szli pięć metrów od wroga. Żadna ze stron nie 
zauważyła przeciwnika. Dopiero gdy oddział za- 
trzymał się i odwrócił w kierunku terrorystów, 
mogłem wydać rozkaz strzału. Innym razem ter- 
rorysta wyszedł zza rogu i nieprzytomnym wzro- 
kiem omiótł całą moją bandę. Ci zbaranieli i po- 
zwolili drabowi spokojnie pójść dalej. 

Z drobniejszych acz uciążliwych niedoróbek wska- 
zać należy brak możliwości uzupełnienia zapasu 
granatów. Amunicji masz w ciężarówce pod do- 
statkiem, a granatów ani sztuki. 

Podobnych błędów jest jeszcze kilka i są one 
na tyle uciążliwe, że. niejednokrotnie stają się 
przyczyną niepowodzenia zadania. 


> ODWRÓT! 


Gra ma ogromny potencjał, ale liczne błędy i nad- 
mierne uproszczenia odbierają sporo przyjemno- 
ści z rozgrywki. Częściowym usprawiedliwieniem 
jest fakt, że to pierwsza tego typu gra na rynku. 
Wysoki poziom trudności prawdopodobnie od- 
straszy nowicjuszy, ale prawdziwi wielbiciele 
współczesnego pola bitwy z pewnością spędzą 
przy Full Spectrum Warrior sporo czasu. 


zeszkody. Dzieje się tak, ponieważ gra uznaje 


Nagle dwóch przeciwników wybiega zza załomu. Nade mną rozlega się przeraźliwy huk. Terroryśc: 


Oddziat, którym dowodzisz, 
zawsze składa się 
z czterech żotnieży 


[B6R0' 


Jako fanatyk 
wojskowości, 
mocno 
liczyłem na 
FSW. Jednak 
wprowadzone 
uproszczenia 
SLULU 
przyjęcia. 
Szkoda, bo 
gra miała 
potencjał. 


Leviathan 


Każdy żotnierz jest 
zide 


z imienia i nazwiska 


SKi. 
> DANIEL DELTA BOY” SHIMEN: 
A NUT. SPECIAL FORCESIWANNA-BE. 


* 


zadają ścięci gradem kul. Plutonowy zdążył pociągnąć serią z M249 


weś 3 

a" , Putkowniku, 
00 przeczesaliśmy 
cafe miasto, 
3 ale McDonalda 
ani śladu 


Do cywila 


Ciekawe okoliczności 
towarzyszyły powsta- 
niu samej gry. Otóż 
dowództwo armii ame- 
rykańskiej zauważyło, 
że żołnierze w wolnym 
czasie chętnie grają 
na konsolach. Sprytni 
generałowie postano- 
wili zatem połączyć 
przyjemne z pożytecz- 
nym i polecili stworzyć 
taktyczną grę wojen- 
ną, która uczyłaby od- 
powiednich zachowań 
podczas walk w mie- 
ście. Projekt okazał 

| się sukcesem — gra 
przypadła amerykań- 
skim chłopcom do gu- 
stu. Wtedy ktoś wpadł 
na pomysł, że skoro 
podobała się żołnie- 
rzom,to pewnie zna- 

„ jdzie uznanie również 
w oczach graczy. 
Pandemic Studios 
niezwłocznie przystą- 
piło zatem do przera- 
biania gry do cywil- 
nych standardów. 


Sztukę wychylania 
należy opanować 
do perfekcji. 
Zapobiega to 
ztapaniu otowicy 


— Pierwsze wrażenie było 
- wspaniałe, ale z upływem 
- czasu zachwyt ustępował 
miejsca irytacji. Doceniam 
jednak FSW jako swego 


enszy trup w piachu, = 
Lepszy rodzaju prekursora. 


niż snajper na dachu 
| Songo 


A Full Spectrum Warrior Taktyczne TPP 


Plusy Producent: 

iek fik Pandemic Studios 
+ piękna grałiKa polski wydawca: 
+ klimat walki QD Projekt 
w mieście Cena: 99,90 zł 
+ rozmowy 
między żołnierzami 


WARRIOR 


Sgt. ktendez: Thats what fm talking sbow 
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Wymagania: 


trango: (Arabia 


OPU 1 GHz, 

256 MB Minusy ŚR 
- RAM, grafika  — ogromna liczba Bu 

64 MB błędów 

(DirectX pada 

9.0c) — liniowość 


www.fullspectrumwarrior.com 
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istoria obu części Mortyra przypomi- 
na dzieje polskiego kina na przełomie 
ostatnich 20 lat. Pierwsza część, po- 
dobnie jak filmowe gnioty w rodzaju 
Wiedźmina, czy też kolejnego Lindy/Pazury/Luba- 
szenki, zapowiadana była jako superhit, a okazała 
się nudną i niedopracowaną produkcją, która 
w dodatku trafiła na zachodzie na słabego wy- 
dawcę. Z kolei w drugiej części autorzy stracili 
wiarę w siebie i z góry założyli, że nie potrafią 
zrobić dobrej i wciągającej gry. Cóż za niefart. 


W kolejnej odsłonie widać wyraźnie, że twórcy 
wyciągnęli wiele wniosków z porażki jedynki. Dru- 
gi Mortyr ma dużo sensowniejszy scenariusz, 


a akcja gry rozgrywa się wyłącznie pod koniec Il 
wojny światowej. Koniec zatem z podróżami 
w przyszłość i elementami rodem z tandetnego 
serialu science fiction. 

Wcielasz się w Svena Mortyra, agenta brytyj- 
skiego wywiadu. Twoim celem jest rozprawa 
z nazistami i udaremnienie hitlerowskich planów 
budowy Wunderwaffe. Po drodze przemierzysz 
prawie całą Europę, począwszy od północnej 
Norwegii, poprzez Polskę, Niemcy, a skończyw- 
szy na Grecji i wielu innych ciekawych miejscach. 
W porównaniu z pierwszą częścią zmieniła się 
przede wszystkim rozgrywka. Teraz nie przecze- 
sujesz już rozległych poziomów w poszukiwaniu 
nazistów, ale wykonujesz ściśle określone zada- 
nia, ot takie tam - przynieś, wynieś, pozamiataj. 


Prosta misja: weź granaty, zniszcz 


Wynalazki 
Spluwy nie za- 
chwycają, acz- 
kolwiek jest 
wśród nich kil- 
ka prototypo- 
wych modeli. 
Postrzelasz 

z Bergmanna 
MP-18 czy 
przerobionej 
rusznicy prze- 
ciwpancernej 
z amunicją 
rtęciową. 


, czotg i oddaj granaty do magazynu 


"grafiki do produkcji 


Butcher 


Nie zawsze też brutalna 
przemoc i szmajser są wła- 
ściwymi środkami do osią- 
gnięcia celu. Czasem mu- 
sisz zakraść się gdzieś, za- 
łatwić po cichu wartowni- 
ka, postrzelać ze snajper- 

ki lub też złapać za ciężki 
karabin MG-40. 


Porównywanie Morty- 
ra 2 pod względem 


takich jak Doom 3 czy 


Do niektórych 
samochodów da 
się wejść. Niestety 
nie zasiądziesz 

za kótkiem 


Far Cry nie miałoby głębszego sensu. Po- 
wiedzmy szczerze: grafika w Mortyrze 2 jest sła- 
ba. Na szczęście nie aż tak, aby odrzucać graczy. 
Przymknąwszy oko na rozmyte tekstury i fatalne 
efekty specjalne, daje się jakoś grać. Czasem tyl- 
ko bolą oczy lub zgrzytają zęby, gdy popatrzy się 
na szary śnieg lub monotonne, bure ściany. 
Najgorzej z tego wszystkiego wypadają animacje. 
W porównaniu z nowoczesnymi shooterami ru- 
chy przeciwników przypominają drgawki żaby 
ożywionej igłą. Efekt rag doll budzi śmiech polito- 
wania. Wrogowie zwykle upadają w taki sam spo- 
sób. Masz wiele frajdy, rozwalając beczkę benzy- 
ny i oglądając, jak przebywający w pobliżu faszy- 
ści podrywają się do góry, synchronicznie majta- 
jąc nogami. Za którymś razem człowiek nie wie 
jednak, czy to Il wojna, czy też jest w jakimś ka- 
barecie, a Charlie Chaplin i statyści wybornie ob- 
śmiewają Hitlera. 


HH 
ALE NA DZISIEJSZE STANDARDY 
WYPADA PRZECIĘTNIE £ 


>>> CZYTAJ TEŻ: 


www.gamestar.p'_ numer 14 


>>NA DVD 
grywalne demo, filmy 


SEE | 


Niestety, gra nie ustrzegła się wielu wkurzają- 
cych błędów. Strzelanie oddano realistycznie — 
biegnąc nie ma co marzyć o koszeniu wrogów. 
Aby oddać celny strzał, najlepiej zatrzymać się 
i przykucnąć albo poszukać osłony. Niestety, 
Mortyr 2 ma podobny błąd, co wczesna wersja 
Chrome. Przeciwnicy często strzelają zbyt celnie. 
Walisz z gnata do Niemca stojącego o kilkanaście 
kroków od ciebie, jednak nie jesteś w stanie zro- 
bić mu krzywdy. Natomiast wróg posyła ci kulę 
za kulą prosto między oczy, jakby miał pingle z ce- 
lownikiem optycznym. Prawda, że można się przy 
czymś takim zdenerwować? 

Poza tym generalnie SI wrogów jest dopracowa- 
na i trudno jest zrobić Szkopów na numery Fran- 
ka Dolasa. Tu nikt nie zagra z tobą w trzy karty. 


game created. 


Prawie wszyscy padają w taki właśnie sposób. 
No, chyba że w momencie upadku już nie mają rąk 


Zaatakowany patrol rozbiega się i szuka osłony, 
a gdy niespodziewanie wypadasz z zasadzki z gi- 
werą i szarżujesz, Niemcy uciekają, rozbiegają się 
na boki lub rzucają granaty. Zapomnij zatem 
o beztroskiej wyżynce całych batalionów Wehr- 
machtu. W Mortyrze 2 nawet czteroosobowy 
patrol w trybie zręcznościowym jest wyzwaniem. 


Mortyr 2 to przeciętna gra ze słabą grafiką i wie- 
loma mankamentami. Mimo to da się w nią po- 
grać. Najgorsze, iż po klęsce poprzedniej części 
autorzy stracili wiarę. Czuje się to w czasie roz- 
grywki, która jest nudna i nijaka. Przechodząc 
przez kolejne misje, nie doznasz niepokojącego 
dreszczyku jak w Return to Castle Wolfenstein, 
nie staniesz się ostatnim obrońcą świata czy wo- 
jennym bohaterem jak w Call of Duty czy Medal 
of Honor. 


<ŚWz 
zet 
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Do okienek w murze od rana ustawiaty się długie kolejki 


Na hardcorowców czekają drabiny. 
Gorący olej hartuje ciato i ducha 


zasy Cesarstwa Rzymskiego i Re- 

publiki to wdzięczny temat dla 

gier strategicznych. Dlatego niko- 

go chyba nie zdziwiła decyzja au- 

torów cyklu Total War, by po Shogunie i Medieva- 
lu stworzyć Rome. 

Rok temu na łamach GameStara zamieściliśmy ob- 

szerną zapowiedź tej gry. Na bazie dostępnych 

wtedy informacji stwierdziliśmy, że będzie to tytuł 

wybitny. Niestety, często bywa tak, że mimo szum- 

nych obietnic autorów, ostateczny produkt okazu- 

je się, delikatnie mówiąc, wątły. Na szczęście tym 
_ razem tak nie jest. 


_ Jednym z nielicznych zarzutów graczy pod adresem 
Medieval: Total War był znikomy postęp technolo- 
| = giczny silnika w stosunku do wcześniejszego Sho- 
ji guna. Wkrótce stało się jasne, że nowa generacja 
L_śinika powstawała równocześnie z Medievalem, 
"lecz wymagała jeszcze dopracowania. Nad czym 
c rudzili się w pocie czoła programiści, można było 
| « zobaczyć od pewnego czasu w telewizji BBC w pro- 
_* gramie Time Commanders, wykorzystującym nową 
=% generację silnika Total War. 
=-Nie zmniejszając skali bitew, autorzy umożliwili do- 
wolne zbliżenia kamery ukazujące mnóstwo detali 
-wW ponad setce modeli jednostek. Tak więc podzi- 
wiasz szczegóły rzymskiej zbroi lorlica segmentata, 
+ gęby barbarzyńców, najeżone ostrzami 


koła scytyjskich rydwanów i kartagińskie słonie. 
A wszystko to rusza się dynamicznie za sprawą zło- 
żonych animacji. Fakt, że wszyscy żołnierze w od- 
dziale wyglądają jakby wyszli z fabryki klonów — ale 
dzięki tej drobnej umowności nie potrzeba kompu- 
terów z najnowszych programów doświadczalnych 
NASA, by nacieszyć się grą. 

Atak na miasto również wygląda teraz zupełnie ina- 
czej — umowną fortecę zastąpiła złożona makieta, 
na której odzwierciedlone są wszystkie budynki 
zbudowane w danym miejscu. Stopień uszkodzeń, 
jakich doznają na mapie taktycznej, przenosi się 
oczywiście na mapę strategiczną. 


Co prawda w kampanii udostępnionych jest 11 
grywalnych frakcji, ale na początku wybierasz jeden 
z trzech wielkich rodów rzymskich: Juliuszów, Scy- 
pionów lub Brutusów. Dopiero gdy własnoręcznie 
wyeliminujesz wybrane wrogie frakcje (Kartagina, 
Miasta Greckie, Monarchia Selucydów, Egipt, Par- 
tia, Galowie, Germanie, Brytowie), uzyskasz 
dostęp do grania nimi następnym razem. 

Najciekawiej prezentuje się jednak podstawowa 
opcja. Jako rzymski patrycjusz będziesz przez dłuż- 
szy czas znosił obecność innych rodów i słuchał po- 
leceń Senatu i Ludu Rzymskiego (SPQR). Dopiero 
gdy twój ród obrośnie w piórka, możliwe (a nawet 
konieczne) stanie się zaprowadzenie porządku 
w kraju. A to oznacza powrót Cesarstwa i koniec 
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kampanii. Jeżeli nie dokonasz tego do 14 roku n.e. 
— przegrałeś (ta data wyznacza historyczny po- 
wrót instytucji Cesarza, konkretnie zaś wtedy 
zmarł August, który dokonał tego, co postawione 
zostaje przed tobą jako zadanie do wykonania). 

Na obalenie Republiki masz sporo czasu. Rozgryw- 
kę rozpoczynasz w roku 270 p.n.e. — daje to 284 
lata. Tymczasem tura to pojedyncza pora roku. 


Scena niczym z filmu 
M batalist) 


Rzymianie dosiadają koni dziwnej . F-B 


g , rasy. To E* niskopoligonowe 
7 ż 2 


_wpływ na to, co sobą reprezentują poszczególni 
członkowie rodu. Dajmy na to, że Tytus Brutus nie 


bardzo orientuje się w handlu — znaczy to, że jego 

brat powinien wspomóc Tytusa, przekazując mu 
biegłych w tych dziedzinach podwładnych: kapłana 
Merkurego i kupca jedwabnego. 


Pora wrócić do ogólniejszych zagadnień związanych 
z kampanią. Tradycyjnie dla Total War gra toczy się 
na dwóch różnych płaszczyznach. Decyzje strate- 
giczne podejmujesz na ogólnej mapie w trybie turo- 
wym, a talentem taktycznym błyszczysz w czasie 
rzeczywistym (z aktywną pauzą) na trójwymiaro- 
wym polu bitwy. Tym razem jednak część strate- 
giczna jest bardziej skomplikowana. Sztywny po- 
dział na namalowane na mapie prowincje został za- 
stąpiony czymś w rodzaju makiety, po której do- 
wolnie przemieszczasz jednostki, zależnie od ich pu- 
li ruchu. Wymijasz siły wroga i psocisz mu na ty- 
łach. Odpowiednio zadekowana armia może walnąć 
po skarbcu nawet kilka prowincji naraz — wystar- 
czy przeciąć ważny szlak handlowy. 

Mapa taktyczna generowana jest na bazie strate- 
gicznej — więc zawczasu wiesz, czego się spodzie- 


Gytaty (nie)parlamentarne 
Twoja popularność w odniesieniu do różnych 
grup określana jest obszernymi, 

a zarazem niezwykle barwnymi opisami. 

Oto przykłady takich opisów: 


Opis 1: Plebejusze nienawidzą ciebie, two- 
jej rodziny i przyjaciół. Nienawidzą też ich 
przyjaciół, ich niewolników i zwierząt 
również. Jesteś aż tak niepopularny. 

Opis 2: Twoja popularność wśród niższych 
warstw społecznych jest słaba. Kiedy ple- 
bejusz krzyczy pozdrowienie w twoim 
kierunku, to drugi wyraz jego wypowią 


Bojowe słonie to potęga Kartagiń- 
czyków. Podbicie ich kosztuje 
Scipionów sporo ofiar. 


"Bardziej lękam się naszych 
hiędów niż osiągnięć wroga 
szał Pryda 
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Kawaleria Scytów to zapora nie do 
, 4 o * przejścia. Armia zawraca, by 
o" * obejść Morze Czarne od południa 
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sa mezem AKA O, a = 
Daków Brutusowie biorą podstę- g „yż * 


pem. Dyplomaci prowokują ich do 
s wojny z: Macedończykami 


Nad Morzem Czarnym kawaleria 
powraca w chwale. Rzymska jazda 
Brutusów roznosi Traków. 


Grecka falanga bez trudu rozbije 
oddział kawalerii. Dlatego atakują 
legioniści ze wsparciem łuczników. 


Więlka armia będzie zawsze rozpasana 


Przeciwności losu pokazują geniusz Liwni 
generafa, szczęście go skrywa 


Horacy 


Nieoczekiwany wypadek! Generał 
ginie podczas szturmu armeńskiej 
jazdy pancernej. Koniec Brutusów! 


bitwy nie przyjdą, jeśli nie wygrasz wcześniej batalii ekonomiczno-polityczno-społecznej 


 OOAMUSZORĄZ 


iuszowie podbijają 
północną Europę 


NEEN .......$77A7£6/A 
Nie zmniejszając skali bitew, autorzy umożliwili dowolne zbliżenia kamery ukazujące mnóstwe 


wać na polu bitwy. Silnik jest pod tym względem 

perfekcyjnie dopracowany — nie tylko różnicuje po- Stonie to potężne jednostki, 
ry roku, ale również uwzględnia rozmaite czynniki potrafiące złamać każdą 
dodatkowe — tocząc bitwę u stóp Etny w roku jej linię obronną 

wybuchu, zobaczysz w oddali pióropusze dymu. 

Oczywiście sam mechanizm rozgrywania starć nie 

wymagał drastycznych zmian. Ograniczono jednak 

możliwość wygrywania bitew ze stratami w sto- 

sunku 1:100 i więcej poprzez odpowiednie wywa- 

żenie współczynników ataku i pancerza — po prostu 

zwykle chłopaki biją mocniej niż się bronią, więc 

ofiary muszą być. Sytuacja na polu bitwy dobrze 

odzwierciedla historyczne wydarzenia: jeśli wybie- 

rzesz się z typową legionową strukturą armii na 

południowy wschód... no cóż przykro nam. Wiado- 

mo jak się to dla Rzymu kończyło, dopóki nie dosto- 

sował się do mobilnych wojsk Partii i Egiptu. 


> PLEBEJUSZE 

Na tej barwnej makiecie doskonale też widać, gdzie 
kończy się cywilizacja, a zaczyna barbarzyńska 
dzicz. Tylko od ciebie zależy, czy najpierw wyruszysz 
w europejskie puszcze, czy na czele kilku kohort za- 
niesiesz Pax Romana Grecji, Partii i Egiptowi. 
Zarządzanie zajętymi ziemiami to zupełnie inne wy- 
zwanie. Poziom złożoności jest olbrzymi. Import, 
eksport, nędza, tarcia kulturowe, wpływ pogody 
i odległości od stolicy (można ją przenosić!), obec- 
ność obcych wojsk... te i inne czynniki w mniejszym 
lub większym stopniu będą cię doprowadzać do 
rozpaczy. Jak zadowolić lud? Zapewnić więcej poży- 
wienia z upraw rolnych, podnieść warunki socjalno- 
bytowe, postawić na fanatyzm religijny, a może co- 
dziennie organizować igrzyska i wyścigi na hipodro- 
mie? Warto się dobrze zastanowić, ponieważ nie 
zawsze sprawdzone metody zadziałają. Co z tego, 
że dzień w dzień odbywają się gonitwy rydwanów, 
skoro gubernator prowincji wypowiada się nega- 
tywnie o tym sposobie rozrywki? 

Aby skutecznie radzić sobie w Rzymie, warto mieć 
zarówno uwielbienie wśród mas, jak i respekt u se- 
natorów. Jednak nadmierna popularność 

jednego z rodów jest solą w oku innych 
patrycjuszy. Cóż, nie od razu Rzym zbu- 

dowano i nie od razu obalono Republikę. 
Pierwszy odważny skończył z nożem 

w nerce — o czym warto pamiętać, bo 

w grze występują zabójcy. 


Nawet długie piki nie 
zatrzymają takiej armii 
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Wejście stonia jest efektowne 
izahójezo skuteczne — 


kie zostały przydzielone 
h -4 


Cztonkowie rodu kandydują 
na urzędy państwowe 


Agenci, z usług których korzystasz, to szpiedzy, 
skrytobójcy i dyplomaci. Ci ostatni są najbardziej 
groźni! Dzięki bardzo rozwiniętym opcjom dyploma- 
tycznym dopuszczasz się niewiarygodnych przekrę- 
tów. Biegły w swym fachu dyplomata potrafi spra- 
wić, że po przekazaniu pewnej ilości dóbr, cała ar- 
mia rozchodzi się do domów. Może nawet kupić po- 
łowę Europy wraz z miastami, innymi agentami i ka- 
cykami plemiennymi. W tym ostatnim przypadku 
ktoś z rodu adoptuje takiego barbarzyńcę, by 
w świetle prawa śtał się Rzymianinem pełną gębą. 
Wybierając jeden z rodów, decydujesz się jednocze- 
śnie, którym z licznych rzymskich bóstw będziesz 
stawiał świątynie w swych miastach. Ogólnie bez 
względu na patrona miejsca kultu dobrze wpływają 
na nastroje społeczne. Wiadomo: jak trwoga, to do 
boga. Scypioni hołdują Saturnowi, Neptunowi 
i Wulkanowi, Juliusze wolą Jowisza, Bachusa i Ce- 
res, zaś Brutusowie dogadali się z klechami Mer- 
kurego, Junony i Marsa. To ważne informacje, gdyż 
dodatkowe bonusy z danych świątyń bardzo wpły- 
wają na styl gry. Oprócz początkowych prowincji 
i dostępnych gladiatorów (tak, tak, niestety auto- 
rzy nie odmówili sobie masowego wykorzystania 
ich w armii) to jedyne, co różnicuje frakcje rzymskie 
pod względem rozgrywki. 

Grając innymi, nierzymskimi frakcjami, oczywiście 
dysponujesz zupełnie innymi panteonami. Nie prze- 
klinasz też czterech liter, czyli SPOR. 


Bitwy poprzedzane są kwiecistymi przemowami do 
żołnierzy, ilustrowanymi zbliżeniami jednostek. Co 
ciekawe, te napuszone teksty składają się z modu- 
łów odtwarzanych w zależności od tego, z kim przy- 


; g M4 
Generat wroga został zaszczuty 


kło... majstersztyk. W każdej chwili z poziomu ma- 
py strategicznej możesz też za pomocą silnika gry 
podejrzeć, jak wygląda dowolne z twoich miast. 

I tu niespodzianka — nim zasymilujesz w pełni inną 
kulturę, pomiędzy rzymskimi domami trafia się 
pierwotna architektura. A jeśli akurat trwa rozbu- 
dowa, w mieście, po którego ulicach szwendają się 
obywatele, znajdziesz plac budowy. 


Gra jest niezwykle dopracowana i nie sposób wy- 
mienić tu wszystkich jej elementów. Na koniec więc 
tylko mała łyżeczka dziegciu — nie wszystko udało 
się autorom dopracować. Zdarzają się rozsynchro- 
nizowane tekstury w pejzażach i konflikty modeli. 
Bywa też, że coś dziwnego generuje się ze skryp- 
tów. Dla przykładu, w turze przeciwnika twoje woj- 
sko zostaje zaatakowane, a otrzymujesz komuni- 
kat, że to ty jesteś agresorem. Na początku swej 
tury ze zdumieniem dowiadujesz się, że twój ród 
wypowiedział wojnę! 

Wierność historyczna jest na wysokim poziomie, 
więc nie będziemy się czepiać pomniejszych uprosz- 
czeń, hollywoodzkich przekłamań i amerykanizmów 
w stylu wypowiedzi. Zdarzają się, i tyle. Na szczę- 
ście na tak małą skalę, że nie psują smaku całości. 
Doskonałego smaku. ©) 


każdy,:kto.potrafistrzymać miecz, 
dogtaje pod dowództwo armię 
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szło się zmierzyć, jakie są szanse zwycięstwa, jakie 


jednostki wystawił przeciwnik, a jakich tobie zabra- 
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to ja, prawdziwy Geniusz Zła — demo- 
niczny umysł opętany pragnieniem wła- 
dzy absolutnej i skłonnością do naduży- 
wania gier słownych. Pokażę ci świat, jakim go 
widzieli Ernst Stavro Blofeld, Fantomas i Fu Man 
Chu. Czuj się wyróżniony; jak wi- 
„ęg dzisz, twych poprzedników potrak- 
towałem bardzo... ozięble. 


Karierę w branży globalnej dominacji za- 
cząłem od kilku pracowników i wiernego przy- 
bocznego. Za pieniądze zdobyte na przemycie ka- 
larepy do Libii (sankcje gospodarcze mocno da- 
wały im się wtedy we znaki), kupiłem niewielką 
wysepkę od jednego z krajów, w którym nigdy nie 
słyszano o ekstradycji. Na powierzchni wysepki 
stworzyłem elegancki kurort dla turystów, sam 


ZWZ 
Tej pokojówce 

tylko kajdanki 

w głowie. Może 
jeszcze pejcz 
i skórzane ubranie? 4 


zaś zszedłem z moją działalnością do podziemia. 

Budowa podziemnego kompleksu (to jedyny kom- 
pleks, jaki mam — poza tym jestem całkiem zdro- 
wy, dziękuję) nie jest łatwym zajęciem. Trzeba 
wszystko starannie planować — tak, aby nie mar- 
nować cennego miejsca i nie wydawać pokaźnych 
sum na zbyt duże pomieszczenia. W podziemnej 
bazie upchnąć trzeba — elektrownię, pomieszcze- 
nia mieszkalne, ośrodek szkoleniowy i badawczy, 
skarbiec, stołówkę, punkt medyczny, pomiesz- 
czenia ochrony z salą przesłuchań i oczywiście 
obszerny, ekskluzywny gabinet. Niestety, wbrew 
wszystkim zapewnieniom o kulturze i cywilizacji, 
międzynarodowe sojusze nie mają za grosz sza- 
cunku dla cudzej pracy. Co chwila ktoś wysyła do 
mnie szpiegów i żołnierzy, którzy atakują bazę, 
niszczą sprzęt i zabijają pracowników. Dlatego 
muszę również dbać o bezpieczeństwo — pousta- 


W centrum nastuchu 
dowiadujesz się, o czym || 
— SZepczą w Moskwie, 0 
Waszyngtonie, ś 
z Klewkach... 


Gorące przyjęcie agenta 
Jej Królewskiej Mości 


wiać pułapki, stworzyć sys- 
tem alarmowy, kupić gaśni- 
ce, przeszkolić strażników. 
Na zewnątrz wszystko ma 
wyglądać na niewinny, luk- 
susowy raj tropikalny, nie 
wzbudzający niepotrzebnej 
sensacji. Nawet nie wiesz, 
ile zamieszania może naro- 
bić jedna turystka, pani- 
kująca na widok zwykłego 
plastikowego worka ze 
zwłokami. Jakby to było 
coś niezwykłego... A jeśli 
sądzisz, że wyposażenie pod- 


Zakazane Konwencją 
Genewską: oprawca 
tamie przestuchi- 
waną, naśladując 
Michaela Jacksona. 


>>> CZYTAJ TEŻ: 
www,gamestar.pl_ numer 19 


ziemnej bazy to droga impreza, to przyjrzyj się, 
ile forsy trzeba władować w wyposażenie hotelu, 


barów i sal tanecznych. 


Nie myślisz chyba, że pieniądze biorą się z powie- 
trza. Politycy wmawiają takie rzeczy wyborcom, 
ale ja politykiem nie jestem i nie udaję, że nie 
kradnę. Prawda jest taka, że żeby komuś dać, 


trzeba komuś innemu zabrać. 


Właśnie dlatego z mojego centrum kontroli roz- 
syłam po całym świecie agentów, żeby zdobywa- 
li dla mnie fundusze. To, że pieniądze zostały za- 
robione nieuczciwie, wcale nie musi znaczyć, że 
ich zdobycie było łatwe! By uruchomić dopływ 


gotówki, trzeba zbudować odpowied- 
nią liczbę centrów szpiegowskich, a 
potem obsadzić region własnymi 


ludźmi. 


Podwładni pomagają także dbać 
o właściwe public relations, wyko- 
nując co jakiś czas bardziej efektow- 
ne zlecenia — kogoś porwą, wykradną 
bezcenny eksponat muzealny, spalą 
park narodowy. Dzięki takim akcjom, 
moje notowania idą w górę, co z kolei 
ściąga do mnie coraz więcej ambitnych 
rekrutów, którzy u boku mojej fortuny 


chcą stworzyć własne. Tyle, 
że robota dla mnie nie jest 
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ława. "Moim - pracownikom 
nieustannie depczą po piętach 
rządy i organizacje międzynarodo- 
we. Każda misja jest czasochłon- 
na i niejednokrotnie wymaga ofiar. Im głośniej 
robi się na mój temat, tym więcej sabotaży- 
stów wysyłają do mojej bazy. Ale kto nie ryzy- 
kuje, ten nie je. A ja lubię astrachański kawior. 
Dzięki spektakularnym pokazom złoczynności, 
otwierają się przede mną także nowe możliwo- 
ści rozwoju. Jak już mówiłem, na początku mój 
personel składał się tylko z przybocznego i pa- 
ru roboli. Teraz jest ich kilkanaście razy więcej, 
i to solidnie przeszkolonych. Prosty robotnik, 
jeśli stworzy mu się dobre warunki, staje 
się wykwalifikowaną siłą roboczą 
— strażnikiem, techni- 
kiem, _ naukowcem 
i tak dalej. Są tacy, 
którzy załamują się 
i uciekają. Jeśli w po- 
rę się ich wypatrzy 
i dorwie, to krótki 
areszt dobrze wpływa | 
na poprawę lojalno- 


Plaga dobrych agentów 


Szpiedzy, tajniacy, agenci, żołnierze i koman- 
dosi — całe to tałatajstwo ciągnie do twej 
kryjówki niczym pszczoły do miodu. Gości trze- 
ba pozbyć się szybko i skutecznie, bo inaczej 
zniszczą ci bazę. Najpierw warto zaserwować 
wandalom kilka pułapek. Trujący gaz, prąd czy 
stara dobra zapadnia osłabią zapał twardzieli. 
Twoi pomagierzy dokończą robotę i zapakują . 
ciała w plastikowe worki. 


oj MI 


wieszak z lewej zaj- 
muje Austin Powers 
Tuż obok bujają się 

policjanci z Miami 


na kolce, łyknął dwie 
rakiety i zaciągnął trują- 
cym gazem. Na zdrowie! 


ści. Niektórzy nie nadają się do tej roboty, ale 
są też tacy, którzy dopiero torturując schwy- 
tanego szpiega odnajdują życiowe powołanie. 
Spójrz na tego gościa w czerwonym garniaku 

— przez lata potrafił tylko przerzucać paczki 
i naśladować Michaela Jacksona. Dopiero kie- 


« dy zobaczył, że jego parodia księżycowego kro- 


ku jest dla jeńców niewymowną udręką, znalazł 
swoje miejsce na ziemi. 

Ja, oczywiście, również się rozwijam. To, że je- 
stem genialny, nie znaczy, że nie mogę być jedno- 
cześnie najsłynniejszy, obrzydliwie bogaty i pano- 
wać nad światem. Wcześniej trzeba jeszcze wy- 
jaśnić parę spraw z mniej genialnymi konkurenta- 
mi i władzami, ale to tylko kwestia czasu. No 
i jeszcze trening osławionego demonicznego 

śmiechu... BUAHAHAHA! 


IE 
trzeci 


Evil Genius jest grą z tej samej półki, 
co Ghost Master czy wcześniej Dun- 
geon Keeper. Zamiast wcielać się 
w szlachetnego bohatera, stajemy 
po drugiej stronie barykady i jako arcy- 
łotr usiłujemy zapanować nad śŚwia- 
tem. Inspiracje są oczywiste: filmy 
o Jamesie Bondzie (szczególnie te 
starsze, w których agent 007 walczył 
z organizacją SPECTRE), cykl o szalo- 
nym Fu Man Chu, Rewolwer i melonik, 


Geniusze 


Zaczynając roz- 
grywkę, wybie- 
rasz jednego 

z trzech Geniu- 
szów Zła 
Maximilian to 
niski, łysy i kom- 
pletnie szalony 
przemysłowiec, 
używa zaawan- 
sowanej techno- 
logii. 
Obdarzona 
magnetycznym 
urokiem Alexis 
ma wiernych 
podwładnych, 
którzy służbę 
traktują jako wy- 
różnienie 

Z kolei mistycz- 
ny konspirator 
Shen Yu zamie- 
rza podbić 
świat, uciekając 
się do mani- 
pulacji 
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przygody Austina Powersa i inne podob- 
ne produkcje. Do nawiązań dopisać 
należy jeszcze serial Dynastia. Wszak 
bogata i czarująca Alexis to wypisz 
wymaluj Joan Collins. 

Graficznie całość jest simsopodobna, 
z wyraźną stylistyką retro Świetnie pa- 
sującą do konwencji. Ekrany opcji wzo- 
rowane są na słynnych bondowskich 
czołówkach tworzonych przez Mauri- 
ce'a Bindera. Także muzyka przypomina 


melodią i aranżacją filmy szpiegowskie, znakomi- 
cie budując klimat. 


Evil Genius jest RTS-em. Tempo jest w sam raz 
takie, aby można było bez obłędu w oczach (nie 
tego, który idzie w parze z byciem osobą genial- 
ną) radzić sobie z zarządzaniem bazą i działaniami 
na skalę światową. Niekiedy można natrafić na 


"kupi em na firmę. Stuży 
do przewozu porywaczy 
i wywrotowców 


Przy odpowiednich. = 
z funduszach przerobi $! / 
| EM to na Gwiazdę Śmierci gm 


trudności przy rozbudowie bazy — łączenie i do- 
budowa pomieszczeń kieruje się trochę zbyt 
sztywnymi zasadami. Szkoda też, że szeregowym 
członkom organizacji Geniusza Zła nie można wy- 
dawać precyzyjnych poleceń. Są to jednak drob- 
ne wady. Efekt końcowy jest taki, że pierwszego 
dnia rozgrywki wstałem od komputera po czwar- 
tej nad ranem. Może to przekaz podprogowy ja- 
kiegoś Złego Geniusza? 
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Kibice chętnie pomogą ci 
wyciągnąć auto z rowu 


P 


RALLY 


Nadchodzi kanc ae Latające 


go Szkota, 


ro rusza na rajdowe trasy 


rzez wiele lat seria Colin McRae była wy- 
znacznikiem jakości dla rajdowych kierow- 
ców zasiadających przed komputerowym 
ekranem. Kolejne odsłony gry. mniej lub 
bardziej udane, były uznawane za najlepsze 
rajdówki na rynku. Idylla trwała, a pogłoski 
o konkurentach bagatelizowano, wierząc w potę- 
gę tradycji i magii tytułów: Colin, TOCA, Indy. 
Tymczasem na rynek trafił właśnie kolejny konku- 
rent — Richard Burns Rally ze stajni Warthog. 
Tym samym skończył się błogostan Codemasters. 


A więc ruszamy na nieznane i zupełnie dziewicze 
trasy. Odliczanie i start! Przed tobą długa pro- 
sta, potem w lewo pod lasem. Jak zwykle dajesz 
gaz do dechy. Teraz zakręt, więc zaczynasz deli- 
katnie hamować, oj, chyba zbyt delikatnie. Wcis- 
kasz więc hamulec z całej siły, a samo- 

chód nadal nie reaguje! A właściwie re- 

aguje, ale jakoś dziwnie ospale. Tymcza- 

sem trzeba skręcać! Prędkość wydaje 

się odpowiednia do zakrętu. Zatem kie- 

rownica lekko w lewo i... efektowny pi- 

ruet dookoła drzewa. To był dębaczek 

albo brzózka... Przez stłuczoną szybę 

trudno jednoznacznie ocenić, 


Myślisz — trzeba spróbować jeszcze 

raz. Łudzisz się, że to może był przypa- 

dek, nagła dekoncentracja. Tyle, że 

w kolejnej próbie jest to samo! 

W rzeczywistości problem tkwi bowiem w sta- 
rych nawykach, czyli przyzwyczajeniach z serii 
Colin McRae. W tym miejscu udzielę ci zatem 
złotej rady: zapomnij o Colinie! Jedź wolniej, 
uważniej. Pokornie zapoznaj się ze szkołą jazdy 
umieszczoną w grze. Krótki kurs nie tylko przy- 
pomni ci podstawowe techniki jazdy wyczynowej, 
ale przede wszystkim uświadomi różnicę między 
Richard Burns Rally a produkcjami, z którymi 
spotkałeś się wcześniej. 


Twórcom nowej gry przyświecał jeden cel. Chcie- 
li stworzyć, jak to sami określili, niespotykanie 
wierny model zachowań samochodu na rajdowej 


trasie. Czy faktycznie jest on wierny? Na to py- 
tanie może odpowiedzieć tylko prawdziwy kie- 
rowca maszyny klasy WRC. Dla gracza jest po 
prostu inny, a przy tym diabelnie wymagający. Od 
startu do samej mety nie można sobie pozwolić 
na chwilę nieuwagi. Drobne potknięcie niweczy 
cały dotychczasowy wysiłek. Richard Burns Rally 
nie wybacza żadnych błędów. 
Samochód reaguje bardzo dynamicznie zarówno 
na poczynania kierowcy, jak i warunki drogowe. 
Trzeba uważać przygóferowaniu pedałem gazu. 
Minimalnie za-ffócno wciśnięty i na zakręcie wpą- 
dasz w poślizg nie do opónowania. To JIEEŚL (0- 
lin, gdzie ostre heblowanie „stawiąłiBEmochód 
w miejscu. Duże pEGBIEFRYstwa- 
rza przyczgpnośćzBUWGA NE raczej 
jej fe Czasafńt=MIMa miewigle 
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H likt k s R n 5 " Ó m 
wiedza © Dawno już dotarcie do mety nie sprawiało takiego problemu 


rannych fotoreporterów 


jeżdżałeś na drugi brzeg w z góry upatrzonym 
miejscu. W Richard Burns takie rozwiązanie jest Realizm pod 
od razu skazane na niepowodzenie. Nie dość, że każdym 

nie wyjedziesz z wody tam, gdzie byś chciał, to względem 
jeszcze masz szansę zakończyć akrobację z kołami 


do góry. Dlaczego? Bo brzeg był nierówny, bo nie Realizm w grze 
ustawiłeś odpowiednio kierownicy, no i najważniej- dotyczyć ma nie 
sze — bo jechałeś za szybko! tylko fizyki jazdy 
Nawet jazda po prostej przysparza trudności. i prowadzenia 


ale również ele- 
mentów graficz- 
nych. Kierowca 

i pilot nie są LIELG 
twymi kukłami. 


Jeśli przy średniej prędkości złapiesz pobocze lub 
wpadniesz w dziurę, to tylko cud uchroni cię od 
utraty kontroli nad autem. Koła samochodu na- 
tychmiast zareagują na zmianę przyczepności 


i wóz zacznie tańczyć. Awaryjne wytracanie zd 
prędkości tylko pogorszy sytuację. Cokolwiek byś Podobnie trasy, SER = "W" 
robił i tak skończysz w lesie... na których toczy ? BR Ę ki 
się walka, mają RZ 
> MIGAJĄCE KONTROLKI możliwie wiernie =" aq za 
kiej prędkości, samochód sunie jak po lodzie. Ogól- Każda, nawet najdrobniejsza stłuczka ma od- przypominać ory- a 
nie zachowanie auta w Burns Rally nie jest tak zwierciedlenie w stanie technicznym wozu. Na ginalne odcinki raj- 
przewidywalne, jak w innych grach tego typu. Naj- zewnątrz widać tylko odpadające elementy nad- dowe. Obok zesta 
lepszym przykładem jest przejazd przez strumień. __ wozia i popękane szyby. W tym segmencie gra wienie prawdziwe” 
Dotychczas było tak, że widząc rzeczkę, maksy- powiela ustalone standardy. Zupełnie inaczej go zdjęcia (u góry) 


z odpowiadającym 
mu obrazkiem 
z gry (na dole) Richard Burns Rally 


malnie rozpędzałeś wóz, wpadałeś do wody i wy- prezentuje natomiast to, co dzieje się pod ma- 


ską i we wnętrzu pojazdu. Już pierwszy rzut oka 
na zestaw wskaźników podpowiada, że nie 
będzie łatwo. Poza obrotomierzem i licznikiem 
prędkości jest jeszcze wiele kontrolek. Lampki 
pozwalają ci monitorować stan silnika, instalacji 
elektrycznej oraz działanie układów: chłodzenia, 
smarowania i hamulcowego. Jeżeli któraś z nich 
zacznie mrugać na czerwono, to kłopoty wiszą 
w powietrzu. Awaryjność samochodu zależy 
oczywiście od tego, jaki stopień realizmu uszko- 
dzeń wybierzesz. Na najłatwiejszym poziomie 
dojedziesz do mety wrakiem, którego nie rozpo- 
zna nawet ekspert. Natomiast na poziomie 
realistic twoja przygoda z rajdami może skoń- 

a czyć się już po kilkuset metrach. Wpadając 
ż na przydrożny głaz, przy 
odrobinie szczęścia 
uszkodzisz tylko chłod- 
nicę. W obłokach pa- 
rującego płynu 

6 chłodzącego popę- 
| dzisz wtedy dalej. 
0) Zwykle masz jed- 
| nak mniej szczęścia 
i okrutny kamień 
załatwia cię na 


amen. Silnik traci moc i na nic zda 
się nerwowe wciskanie startera czy pomoc pu- 
bliczności. Pozostaje jedynie upokażające holo- 
wanie samochodu do strefy napraw. 

Serwis jest nieodzowną częścią rajdów samo- 
chodowych. Od tego, jak wóz zostanie przygoto- 
wany do jazdy, zależą twoje późniejsze wyniki na 
trasie. Pracą mechaników możesz pokierować 
osobiście lub powierzyć to zadanie szefowi 
warsztatu. W jego gestii będzie taki dobór na- 
praw, by zmieścić się w regulaminowym czasie. 
Przekroczenie tego limitu wiąże się z karami na- 
kładanymi na twój zespół. 


Drugą funkcją strefy serwisowej jest dbanie o odpo- 

wiednie ustawienia twojego samochodu. Tak więc 

otwierasz w menu zakładkę nastawień i... szczęka 

opada z wrażenia. Toż to prawdziwy symulator! Ależ 

bogactwo! Nie wiadomo, od czego zacząć. Może coś 

zmienić w geometrii: zbieżność, rozbieżność, kąty, 

stopnie. Głowa zaczyna puchnąć, a przed tobą jeszz 

cze mapowanie dyferencjałów. To dopiero kosńos. 

Instrukcja obsługi niby wyjaśnia niektóre rzeczy, ale 

żeby opanować to wszystko trzeba lat! No może nie 
lat, ale godzin prób co, po co i dlaczego. 

Sekcja ustawień jest 

 AMRZEERAOE jedną z największych za- 

let Richard Burns Rally. 

Zadna z poprzednich 

gier rajdowych nie da- 

wała takich mozliwości 

ingerencji w mechanikę 

auta. Zapewnia to cie< 

kawą zabawę. Niebaga- 

telne znaczenie ma 


również to, że samo- 
chód zauważalnie re- 
aguje na wprowadzane 
zmiany. 


Ge 


Gra nie rozpieszcza, jeżeli chodzi o liczbę do- 
stępnych samochodów. Siedem aut z napędem 
na cztery koła, w tym Subaru Impreza w dwóch 
wersjach, plus przedstawiciel jednej osi — MG 
ZR. Jakby nie liczyć, wychodzi osiem. Tu RBR na 
tle Colin McRae wypada blado. Nie pojeździsz 

B — grupowymi potworami z lat 80., ani też 
wynalażkami w stylu Citroen 2CV. 


„AfPPÓCZ Subaru zestaw aut czteronapędowych 


przedstawia się następująco; Kżarątanter, Co- 
rolla, 20g-tka i Hyundai AcęgiiżFiyundai chyba 
po raz pierwszy pojawia sięWaWYtualnych tra- 
sach rajdowychgłeapewne;BĘBPIEFSporą atrakcją 
dla graczy. Ciekawostką Xa8EPBMAK7w zestawie 


* Forda Focusą,, Czyżby-FOŚWNANEEG wykupiła 


wszelkie prawami tego SBM6GCHOCIE 

Auta gafezentują się flisqZYGNAENKZoRówdnIU 
zakaliń MeRaemwyclądająTia zK)E-Droszczone, 
Bra W SzczegoraehFradWOŻla rekompensują z Ko- 
IEDEJEMEFTY zawieszenia i zespołu napędowego. 
Dobrze widać je jednak dopiero przy powtórkach. 


Trzy tryby rozgrywki zawarte w grze powinny 
przynieść ci satysfakcjonującą dawkę rajdowych 
emocji. Quick Rally to znany doskonale z innych 
produkcji wyścig z czasem na wybranym poje- 
dynczym odcinku rajdu. Tylko ty, stoper i ucie- 
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kające sekundy. Z kolei Challange daje możli- 
wość bezpośredniego pojedynku z Richardem 
Burnsem. Tryb ten można potraktować także 
jako dalszą część szkoły jazdy. Jeśli uda ci się 
utrzymać dystans, to jadąc za mistrzem, pod- 
patrzysz jego technikę prowadzenia samoch8% 
du. Najważniejszą częścią rozgrywki są oczywi- 
ście mistrzostwa. Co prawda całość zamyka się 
na zaledwie sześciu rajdach, ale ilość rekom- 
pensuje jakość. Morderczo długie i ciekawie za- 
projektowane odcinki wiernie oddają klimat raj- 
dowych zmagań. Dziesięć minut ostrej jazdy 
noą stop to w Richard Burns Rally normalka. 
Przeł każdym rajdem możesz zapoznać się z po- 
szczególnymi odcinkami specjalnymi. Porówna- 
nie drogi opisem pilota na pewno się przyda, 
mimo że jegb, notatki są bardzo dokładne. Na 
próbnym OS-ie przetestujesz także ustawienia 
samochodu i wprowatłaigz ewentualne poprawki. 
Jeszcze szybkie spojrzenie fa-prggnozę pogody, 
wybór opon i udajesz się na start. SĘdzia”wła= 
śnie zaczyna końcowe odliczanie i tu uwaga dla 
kierowców w gorącej wodzie kąpanych: rusz 
gdy otrzymasz wyraźny znak od sędziego! Wcze- 
śniejsze wyjechanie na trasę oznacza falstart 
i karę czasową dodawaną do wyniku po zakoń- 
czeniu rajdu. Szkoda w tak głupi sposób tracić 
szansę na dobry rezultat. 

Autorzy gry zadbali, by publiczność nie by- 

ła tylko biernym obserwatorem. Prze- 


Tuman kurzu ciągnący się za 
aute. 
witać dopiero w powtórce . 


KOMEEZ SIĘ Oy na własnej skóPŹe, 
OW MIEGDALZNIEŻopuściszółytyczoną 
Wasę ZamiESĆ DIĄCZIGŚAO lesie, rujnu- 
jo6 Zderzaki PODFOS Ł,Osmoc kibiców. 
Zapaleńcy szybko ustawią samochód 
na właściwej drodze. Znacznie mniej 
przyiemne są spotkania z totoreporte 
rami. Gi szaleńcy, w pogoni za udanym 
ujęciem, gotowi są ryzykować życiem 
Nie dośćgśżE ustawiają BIĘZE SWO aparatami 
w nieb$źpiecznych miejSGGEM EO JESZCZE NOWE: 
fiąddyyskoczyć nagle prześlWGSRĘ PĘCZĘCEGO SE: 
chodu. W pobliżu co PRAWAGSZEWSZENNIEZ 
śmigłowiec ratowniczy i płaWOGKOGOBNIENGLOK 
stryk przeżyje, ale ty zdSKAMESZAWYNUCZOW 
z dalszej walki i utracisz cHNMEPUGK 


No może jeszcze nie króNIBIERGNAdGCUGOWO 
nu murowany. Mimo peWAJEMNIELEGEGNĘE 
szczególnie w oprawie graficzNEPOAZWIĘKOWEJ 
gra stanowi nową jakość w segmeTASSWNNE 
torów rajdowych. Powala poziomem trudnóś8 
i rozbudowaną sekcją ustawień. Ma przy tym 
swój unikalny klimat. Powiedziałbym, że urzeka 
świeżością podejścia do tematu. 


iedy wyszedł pierwszy C0- 
sig, ae Rally minęły całe wieki 
*'w komputerowym świecie. Choć 

rajdowe symulatory stają się coraz 

bardziej perfekcyjne, to jedna rzecz 

była stała. Każda kolejna część Co- 
lina wyznaczała nowe standardy i przejmowała 
tron od poprzedniczki. Tym razem mistrzom kodu 
wyrósł pod nosem poważny konkurent w postaci 
Richard Burns Rally. Obaj kierowcy rywalizowali 
ze sobą w prawdziwych wyścigach. Teraz walka 
przenosi się na ekran komputera. 


A zatem na metę, gotów, start! Prosta, zakręt 
i... niestety, już pierwsze zderzenie z modelem 
jazdy nie wypada dla Codies zbyt dobrze. Do tej 
pory, z wyjątkiem trzeciej odsłony, prowadzenie 
auta utrzymane było w duchu umiarkowanego 
realizmu. Teraz zrobiono krok w tył — czyli 
uproszczono sterowanie samochodem. W całej 
serii nigdy nie trzeba było przesadnie dużo uży- 
wać hamulca, ale w części oznaczonej numerkiem 
2005 „danie po heblach" pozostaje pustym 
frazesem. Pojazdy jeżdżą momentami jak po szy- 


ln mcrae rally 


nach, zakręty pokonuje się bokiem z ogromną 
prędkością, a z poślizgu da się wyjść samą mocą 
auta. Autorzy chyba zapomnieli, że mamy do czy- 
nienia z ponad toną żelastwa, która wpadając 
w prawy prosty z prędkością sięgającą 120km/h 
staje się bezwładna jak worek kartofli. Nawet 
trzysta koni mechanicznych nie jest w stanie nic 
na to poradzić. 

Ten kult prędkości znalazł odzwierciedlenie 
jeszcze w kilku innych miejscach. Twórcy 
przyłożyli się do oddania wrażenia prędkości, 
którą naprawdę czuć. Drzewa zdają się rozmy- 


Widok ze środka 
< prezentuje się różowo © 


wać, a droga jakby się zwężała. Przy tym 


szaleńczym pędzie trzeba skoncentrować się na 
tym, co mówi pilot, aby na prawym nawrocie nie 
wywinąć przypadkiem „lewy dziewięćdziesiąt”. 


Informacje o trasie podaje ci Nicky Grist 
— wieloletni pilot Colina McRae. Trzeba przyznać, 
że przez te wszystkie lata Walijczyk bardzo się 
wyrobił. Jego opis jest tak szczegółowy, że da się 
niemal jeździć z zamkniętymi 
oczami. Grist jest precyzyjny 
jak szwajcarski zegarek, o 
czym Robert Reid z Burnsa 
może tylko pomarzyć. 
Liczbowy opis trasy 
zastosowany przez 
pilota Colina jest 
bardzo wygod- 
ny i szybko go 
przyswajasz. 
W trakcie 
jazdy nie 
trzeba się 


M Wiaśnie skosiłem tabliczkę 
„Parkowanie na poboczu zabronione” 


ku aw ókis iw PLONÓW E ORO OE ONA OOOO ZOOWEW NA 
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grywalne demo 


zastanawiać, czy easy jest łagodniejszy od fast. 
W polskiej wersji językowej zamiast Grista 
możesz posadzić na prawym fotelu Leszka Ku- 
zaja, profesjonalnego polskiego lektora, lub... 
mało rozgarniętą blondynkę. 

Ta ostatnia błyszczy inteligencją, rzucając rady 
typu: „cztery prawie... eee prawy”, lub „sześć 
prawy przez szczyt i... eee co tu pisze?” Jeżdżąc 
z tą miłą dziewczyną na pewno nie będziesz się 
nudził, a informacje... No cóż, zawsze możesz 
korzystać ze strzałek ukazujących się u góry 
ekranu. Uzupełniają one słowny komentarz 
i doświadczeni gracze pewnie je wyłączą. 
Zawsze warto zapoznać się wcześniej z opisami 


«. nagle ostro dała po 
heblach i zawróciła 


„(0 domu po koszyczek 


= 


tras, które sporządzono bardzo 
starannie. Notatek, jakimi dysponuje w Colin 
McRae Rally 2005 wirtualny Nicky Grist, nie po- 
wstydziliby się piloci jeżdżący na prawdziwych 
rajdach. 


Model zniszczeń nie prezentuje się zbyt okazale. 
Nawet przy ustawieniu poziomu trudności na 
zaawansowany, kraksy nie są postrachem 
kierowcy. Po zaliczeniu dzwonu przy prędkości 
140 km/h, wrzucasz wsteczny, a potem wracasz 
na trasę i pędzisz dalej. Twój samochód ma się 
nieźle. Najwyżej odpadnie zderzak albo zepsuje 


Grudzien 200% « 
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Krzyk tuningowej mody 
— szyba w siateczkę 


, 


się nieco chłodnica. W Burnsie wystar- 
czy zaliczyć drzewo przy prędkości 
50 km/h, a możesz być pewny, że samo- 
chód już nie ruszy. Nie upierałbym się aż 
tak bardzo przy pełnym realizmie mode- 
lu zniszczeń, gdybym wcześniej nie 
widział, jak funkcjonuje on w produkcji 
SCI. Moim zdaniem jest rewelacyjny, a 
zarazem rewolucyjny. 


Graficznie Colin prezetuje się bardzo 

dobrze. Wszystkie trasy zrobiono na- 

prawdę ładnie. Oko cieszą trójwymiarowe drze- 
wa, których próżno szukać w Richard Burns Ral- 
ly. Piękne okoliczności przyrody zachęcają do 
przemierzenia wszystkich dziewięciu rajdów. 
Osiem z nich widziałeś już w poprzedniej części. 
Poszczególne odcinki zostały jednak zrobione 
zupełnie od nowa. Zachowana została jedynie 


*golin ma szczęście,  - 
--4e kolejka na granicy 
nie jest długa 


Widzowie ptaszczą 
się na widok mistrza 


dotychczasowa specyfi- 
ka każdego z rajdów. Na 
przykład Szwecja to śnieg i gęs 
lasy wokoło. Z kolei w Japonii Ś 
się krętymi, asfaltowymi drogami, wiją- 
cymi się dookoła gór. Do ośmiu znanych 
rajdów doszedł jeden nowy — rozgry- 
wany na terenie Niemiec. Trasa składa 
się w większości z równych, asfalto- 
wych szos, które ciągną się wzdłuż pól 
i są pełne długich prostych oraz zakrę- 
tów o kącie dziewięćdziesiąt stopni. 
Trasy spokojnie zwiedzisz, ścigając się w 
pojedynczych rajdach lub odcinkach. Lepiej jednak 
zdecydować się na szerszą trasę objazdową 
i występ w mistrzostwch — moim zdaniem naj- 
lepszym trybie zabawy w Colina. Tryb kariery, 
który wreszcie pojawia się w Colinie, jest bowiem 
stanowczo zbyt krótki. 

Przygodę z rajdami zaczynasz w rozgrywkach 
samochodów napędzanych na 
jedną oś, a dopiero z czasem 
odblokowujesz mistrzostwa 


grupy B czy wymarzone World Rally Car. Po- 
szczególne puchary składają się jednak ledwie z 
kilku odcinków, a nie z całych rajdów. Tak krótka 
zabawa nie stanowi niestety jakiejś wielkiej 
atrakcji, choć mile urozmaica rozgrywkę. 


W grze zasiadasz za kierownicą jednego z trzy- 
dziestu czterech samochodów. Zapewne wybie- 


* rzesz któryś z najnowszych modeli WRC, choć 


cacka typu Audi 54 czy Peugeot 205 to kuszące 
propozycje. Każdy pojazd ma całkowicie odmien- 
ne właściwości jezdne i prowadzi się go zupełnie 
inaczej. Wbrew pozorom najłatwiej jeździ się 
300-konnymi WRC, które są tak naszpikowane 


„elektroniką, że ich prowadzenie nie jest aż takie 


trudne. Co ciekawe, w Richard Burns Rally to 
właśnie maszyny WRC prowadzi się najtrudniej. 


Ech, te polskie autostrady 
t izawy nie sap 


MODELE 

OCHODÓW 

10 MOCNA 
ST 


Wywołany do tablicy RBR nie ma jednak tak 
bogatej stajni maszyn. 


>GOLIN! SIO OB ści lotychcz, 
Wracając do pojedynku zaanonsowane , bo i ta 

początku tekstu: piąta odsk gd 

stała pobita przez 

Andrzej Gołota w wale 


Colin nie jest grą złą, 
ale odkąd zagrałem 
ABiia w Burnsa, zacząłem 
ę A 9 zupełnie inaczej patrzeć 
277 na świat komputerowych 
N 4 rajdów. Żegnaj, Colin! 


Songo 
A Colin McRae Rally 2005 Rajdy 
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Codemaste 
+ świetny opis LLUENKTLEWCH 
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roku 2003 programiści 

z EA dali Championshipo- 

wi pierwszy sygnał 
ostrzegawczy. Total Club Manager 
2003 był całkiem niezły, jednak do mi- 
strza wyraźnie mu brakowało. TCM 
intensywnie trenował w pojedynku — rok 
później zwycięstwo starego mistrza było na- 
prawdę minimalne. Teraz Total Club Manager 
2005 zamierza sięgnąć po mistrzostwo. | na tle 
rywali w formie sprzed roku wygląda imponu- 
jąco (Footbal Manager dopiero wchodzi 
na rynek, a nowego Championship 
Managera 5 prze- 


sunięto dopiero na 
aget Sonqo Sonqowski (Level 1) remiet Leaque Matchd = 2 przyszły rok). 
ry a = ża. | he match pla 1 . 
Co: 30,360 = (1)1-2/0) ©: 4) rate Wróćmy jednak do 


JBirminghom Chelsea (1 2th) walki toczącej się 
rchday 2)__ : 3 
Best Player Cards 


„ 1 A W Vellow Cards 41 (74) 
 Hulre/ R. (1) U „kg © zadYciłow Card 1€i 
west amwich Albion || 
zli ©. Red Cards 237 
« 
Roh Hulse 


Totat Goats (Matchday) 
32(820per match 


fotal Goals (5€2:00) 


a nie 62 (3.10 per match 


IesLEM (1) Rating: 9.0 
sauhompton j g 
Ia $corer (Goals Today/Total Goals) 


ls winacdełe 


«© james McFadden (Everton) 
Ji mob Hutse (West Bromwich Albion) 
m 
Fi-tladji Diouf (Bolton Wanderers) | dsoróśśi 


Attendance 


Attendance 42,500 (100%) 


Highest Attendance 68,170 (Man. Utd.) 


An, b. (83——————-S[ ——— 4ncent, D. (4) 


Ę | t 
Zrówn Norwich City Totat Attendance 
a SSS * - Average Attendance 


Martyn, N. 
tyerton 


( Match Staystics ) ( 1 KZI ust )( Teamof theDay ) E _TU | : 


1.K E 


Determinatian 


na boisku: O ile w CM-ie byłeś bardziej trenerem 
niż menedżerem, tak w grze EA lista stołków do 
objęcia jest dużo szersza. Od charyzmatycznego 
trenera, po managera stadionowego. Zresztą 
sam ustalasz zakres twych obowiązków. 


Liczba opcji taktycznych może przyprawić o za- 
wrót głowy nawet najwytrawniejszych menedże- 
rów. Do tego wiele elementów jest ze sobą ściśle 
powiązanych. Dla przykładu, samo ustawienie, 
aby twoi piłkarze grali długimi podaniami, nic nie 
da. Najpierw trzeba takie zagrania dokładnie 


* przećwiczyć na treningach. Ważne, aby ustawić, 


gdzie twoi piłkarze mają znaleźć się w danej sytu- 
acji boiskowej. Nowicjusze mogą oczywiście zdać 
się na predefiniowane ustawienia, które sprawu- 
ją się nie najgorzej. 


CMF lampard 

CM_CMakóleie 
D Drogba 
LDU 


- Substitutes Bonchi 
GK PCech 
RWE Paulo Ferreira 
NM IColte 
DM Tiago 

4.57 FE Gudjohnsen 


Spotkania obserwujesz w try- 
bie tekstowym lub z trójwy- 
miarowym podglądem boiska. 
Co ciekawe, każda wersja daje 
inne możliwości wpływania na 
wydarzenia toczące się na 
boisku. Przy trybie tekstowym 
wykrzykujesz w kierunku 
graczy swe uwagi i pod- 
powiedzi. Nie zawsze są one 
uwzględniane, ale pozwalają 


poczuć się 
odpowiedzialnym za kluczowe sytuacje meczu. Z 
kolei w spotkaniach obserwowanych w 3D na 
bieżąco modyfikujesz taktykę zespołu, decydując 
kiedy stosować presing, kontratak czy grę na faul. 
Tak jak w poprzedniej odsłonie TCM jest też opcja 
Football Fusion pozwalająca samodzielnie roze- 


>>NA DVD 
grywalne demo 


vision 1 1st Md 
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q0 Songowski (Level 1) 


No news! 
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a 
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dus 
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st/Direct Stow/$afe 


| ooting Distance 27 $ ! 


Status 


Playing Style 
4 [g<===Jo 


Verydefonsive _ Ailoutattack 


grać spotkanie w FIFA 2005. 
Akcja przenosi się na boisko z 
FIFY, o ile oczywiście posiadasz 
wymienioną grę. 

Total Club Manager pozwala zżyć 
się ze swoją drużyną jak żaden 
inny. Każdy zawodnik ma niepo- 
wtarzalny charakter, co prowa- 
dzi do różnych dziwnych, ale jak- 
że życiowych sytuacji. W prze- 
rwie jednego z meczów rozmawiałem z moimi 
piłkarzami. Skrytykowałem Pirlo, bo akurat grał 
słabiutko. W tym momencie Kaka włączył się do 
dyskusji, oskarżając Andree, że się nie wraca. 
Od tego momentu piłkarze byli pokłóceni przez 
parę miesięcy, aż wreszcie któregoś dnia po- 
stanowili sobie wyjaśnić wszystkie sprawy i zo- 
stali przyjaciółmi. 


Fajną rzeczą są wywiady, których można udzie- 
lać, przed, po i w przerwie meczu. Od odpowie- 
dzi, jakiej udzielisz, zależy między innymi popular- 
ność wśród fanów czy morale piłkarzy. Po każ- 
dym rozegranym spotkaniu przeglądasz piłkarską 

gazetę, w której obok opisu meczów, 
znajdziesz analizy ekspertów, wywia- 
dy z piłkarzami, ankiety, plotki. 


za: 


Passing 


| Status 


Play mixed passest |) 
Płaymaker 
Crossing 


Status 


Counter attack after set 


| Ą 


[] cęysterattac ks are selected automaticalły as soo! 
ast one goal up 


Proceed 


Interface gry uległ istotnym zmianom. Przecho- 
dzenie pomiędzy poszczególnymi sekcjami futbo- 
lowego imperium jest teraz prostsze. Wiele 
ważnych tabel dostępnych jest w szybkim pod- 
glądzie, zarówno w oknie menedżera, jak i pod- 
czas meczu. Przy tym, na przykład, pozycja klubu 
w lidze aktualizowana jest na bieżąco. 


Właściwie to nie umarł, a został zdetronizowany. 
Total Club Manager 2005 bije starego 
Championship Managera niemal pod każdym 
względem. Co pokaże Sports Interactive, w 
swym nowym, starym Football Managerze? Jej 
betatesterzy (w tym nasz redakcyjny kolega 
Siwy) pieją z zachwytu. Szykuje się zatem wielki 
mecz na szczycie. ©] 


Manager 


Przygotuj się na ultrahardcore' ową wycieczkę po całym świ 
lecie, 


e berlińskim policjantom, 
Um, obrzucić pomidorami 
to na 


m Arbitius 6 Leviathan 


„| rerkomańii 
6 / 1000 GDAL PIS. 


a; - ć : Ł 
SoiaTar z uia"e PSE 
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PAFOS iwa i 


A Tony Hawk” 
|ec=— TĘ 


g/ 


Jazda bez trzymanki 
na najwyższych obrotach! 
Szczęśliwie to tylko 
szaleństwa wirtualne, | 
bo po tych wszystkich 
upadkach wyglądałbym 
nieciekawie. 


Leviathan 


s Underground 2 Sport 
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ż Neversoft 
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ult: Heretic Kingdoms we wstępnych pla- 
nach miał być najprawdopodobniej banalną 
grą hack n' slash w stylu zbliżoną do NOX. 
Ślady po tej fazie projektowej widać zresztą 
wciąż w niektórych momentach rozgrywki. 
Na szczęście słowaccy autorzy 
zgłosili się do ekipy International Hobo. I 
do akcji wkroczył Chris Bateman (Ghost 
Master, Discworld Il, Discworld Noir).  [* Gi RB 
Jego wpływ wyraźnie widać w warstwie | u; c I lał bohat SA| 
dialogowej — ten słodki postmodernizm || (=> (shut spa per, 
przywodzący momentami na myśl nieza- | z) a , 4 po kę, 
lypomnianą ekipę Monty Pythona. Roz- | [e ri | 
| (ti owy o problemach mniejszości etnicz- 
nych Taymurian (ludzi — wilków) czy po- 
jęcie „długu metaforycznego” to dosko- 
nałe przykłady brytyjskiego poczucia 
humoru. Cóż, Bateman pracował przez 
kilka lat nad przeniesieniem na ekran 
PC Świata Dysku stworzonego przez 
Terrego Pratcheta — to musiało pozo- 


| stawić trwałe ślady na psychice. 

| W efekcie powstała gra nierówna, 
o banalnym nawiązaniu akcji, przecho- 
dząca na jakiś czas w fazę noxopodob- 


zmiar, przygotowano 7 
pomocą powielają- — * 
To rozwiązanie, której — 
IŁ temu graczy w lce-: * 

okazuje się być odporne na - 

Czasu | wciąż się sprawdza. +. 
linusem jest wynikający z tes. 
brak możliwości obrotu + 
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cyrkowy. Potwory ustawiają się 
w kolejce po bilety 


kamery, ale za to zadbano o zoom, więc choć 
z jednego punktu widzenia, ale można popodzi- 
wiać sobie detale. 


Wymogi scenariusza zakładają, że postacią do 
odegrania jest młoda dziewczyna, wychowa- 
nica Wielkiego Inkwizytora, nosząca zna- 
mię — bliznę zwane Macula. Ów znak 
szczególny to zarazem dar, jak i prze- 
kleństwo — oznacza bowiem posiada- 
nie potencjału magicznego pocho- 
dzącego od Martwego Boga. 

Dziewczyna jest jednak nieświa- 

doma swego pochodzenia i służy 

Inkwizycji zwalczającej religię... 

Historia jest zresztą dużo bardziej skomp- 
likowana, a ciekawość towarzysząca zdzieraniu 
kolejnych masek tajemnicy stanowi najmocniejszy 
element gry. Dość, że gra przewiduje sześć moż- 
liwych zakończeń — więc należy zwracać uwagę, 
komu się ufa i kogo wspiera. 


Osobną kwestią jest system walki. Wszystko 
opiera się na Dostrojeniach. Używając przez ja- 
kiś czas danych przedmiotów, bohaterka do- 
straja się do związanych z nimi mocy. Dla przy- 
kładu, nosząc zbroję Taymurian, mających wielo- 
pokoleniowe zatargi z ludźmi, heroina zyskuje 
moc skuteczniejszego krzywdzenia bliźnich. 

Po każdym noclegu można zmienić listę aktyw- 
nych Dostrojeń, by jak najlepiej korelowały z za- 
daniem, jakie trzeba wykonać, wrogami, których 
należy oskórować i bronią, która do tego 
szczytnego celu zostanie użyta. Tu zaczynają się 
naprawdę spore kombinacje. Dostrojenia są bo- 
wiem przypisane do typów broni, pancerza i ży- 
wiołów. Nie wszystkie ze sobą współpracują. 


Kolejną ciekawostką jest podstęp doty- 
czący punktów życia i leczenia. Otóż 
wszelakie panacea nigdy się nie wyczerpu- 
ją, za to po każdym leczeniu zmniejsza się 
maksymalna liczba punktów życia. Inaczej 
mówiąc, po długiej walce bohaterkę 
rozłoży nawet przedszkolak. Pełne zdrowie 
odzyskuje się dopiero po przespanej nocy — a nie 
zawsze jest gdzie. 

Dla odważnych pozostaje droga przez Krainę 
Snów. Przez ten alternatywny wymiar dosta- 
niesz się gdzie tylko zechcesz. O ile oczywiście 
poradzisz sobie z upiorami. 

Autorzy zadbali, by w głównych lokacjach można 
było kupić własny dom. To najlepsze miejsce do 
rekonwalescencji i medytacji. 


Piękny i bestia 


NB | > 
A m a ostrojeń 
-+ scenariusz 


Na tym niestety kończą się odstępstwa od 
sztampy. Pozostałe elementy zabawy to klasycz- 
na milionowa eskalacja punktów doświadczenia, 
wrogowie posiadający dziesiątki tysięcy punktów > ii 
życia i brak możliwości skrzywdzenia przyjaznych 1 ii 
NPC, choćby nie wiem jak byli wkurzający. 

Mimo to scenariusz i ciekawa mechanika całko- 
wicie usprawiedliwiają zakup tej gry, zwłaszcza że 
cena nie jest wygórowana. 


Nie każdy ma obowiązek 


1 przejścia gry od dechy do 
dechy. Ja mam. Na szczę- 
ście. Inaczej zraziłhym się 
na początku i stracił do- 


„ skonałą ucztę. 
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Krupik 


arry, bohater serii przygodówek 

Leisure Suit Larry, to jedna z naj- 

bardziej popularnych osobistości 

świata gier komputerowych. Przez 

sześć odsłon serii (pierwsza po- 

wstała w 1987 r.) brzydki fajtłapa 
dwoił się i troił, żeby znaleźć sobie partnerkę. 
Obserwując te żałosne starania, gracze pękali ze 
śmiechu, doskonale się przy tym bawiąc. Wyda- 
nie kolejnych odsłon gry wydawało się zatem nie- 
uniknione. Jednak seria na pewien czas przyci- 
chła i dopiero osiem lat po premierze poprzedniej 
części na półki sklepowe trafia Leisure Suit Lar- 
ry: Magna Cum Laude. 


Znalazły się w nim elementy, dzięki którym seria 
cieszyła się takim powodzeniem: piękne dziew- 
czyny i dużo humoru. Dodano także minigry 
i trójwymiarową grafikę. Zapomniano jednak 
o tym, że poprzedniczki były ciekawymi przygo- 
dówkami. Tymczasem w Magna Cum Laude za- 
dbano głównie o to, by gracz nie przegrzał sobie 
szarych komórek. 

Dostajesz płytką zręcznościówkę ze szczątkami 
przygodówki. Tym samym twórcy zapewnili sobie 
szczerą nienawiść fanów starej serii. Chcąc zre- 


wolucjonizować serię, wprowadzono 
cały szereg nowych pomysłów, 

które złożyły się na mdłą i nie- 
strawną całość. Ki 


że nieładnie jest podglądać? 


Ładnie, har! 


Pierwszym odmładzającym 
chwytem było umieszczenie 
akcji gry na terenie uniwer- 
sytetu i miasteczka studenc- 
kiego. Są tu także inne miejsca 
chętnie odwiedzane przez stu- 
dentów, czyli bary i kluby ze stripti- 
zem. Życie studentów przedstawiono 
zgodnie z wzorcem lansowanym w filmach w sty- 
lu American Pie. Dowodzą one, że młodzież (przy- 
najmniej amerykańska) całymi dniami i nocami 
tańczy, uprawia seks, pije alkohol i w stanie nir- 
wany leży na korytarzach domów studenckich. 
Takie podejście zadecydowało zarazem o poziomie 


humoru pojawiającego się 
w grze. Autorzy wykorzystują 
całą gamę prymitywnych chwy- 
tów, od puszczania bąków, po żarty 
z odmiennej orientacji seksualnej. Nie za- 
pomniano też o wulgarnych przekleństwach. 
Owszem, czasami jest to Śmieszne, a nawet bar- 
dzo śmieszne, ale jest też ogromna liczba dowci- 
pów, które są zupełnie niestrawne. Historyjka 


"0 zakochanej małpie jest trudna do przełknięcia 


nawet dla najbardziej odpornych graczy. 


£ 


Nie ma jak imprezka 
w karze. Szkoda, że 
Larry zamiast szaleć, 
serwuje drinki! 


sprawa gustu, tym razem chyba kazdy koneser znajdzie coś dla siebie 


| ma ma mma m mm „m „m „m mm m m m m m m m m m. 


Larry zawsze potrafi 
dobrze się ubrać. Do klubu 
dresiarskiego przyszedł 

w obciachowym garniaczku 


> NIEDALEKO PADA JABŁKO... 

Zmiana miejsca akcji gry pociągnęła za sobą tak- 
że konieczność odmłodzenia głównego bohatera. 
Tym razem został nim siostrzeniec starego Lar- 
ry'ego... Larry. Młodzieniec wygląda jak wykapa- 
ny wujek i cieszy się równie mizernym powodze- 
niem u płci przeciwnej. Jednak los zsyła mu życio- 
wą szansę, czyli teleturniej Swingles. Larry bie- 
rze udział w finale randkowego reality show, 
w którym nagrodą jest noc spędzona z jedną 
z trzech wybranych studentek. Droga do sukce- 
su jest jednak długa i mozolna, bo na każdym 
z etapów eliminacji Larry musi udowodnić, że jest 
nowym wcieleniem Casanovy. W tym celu ma 
zdobyć przychylność kilkunastu dziewczyn i ze- 
brać dowody świadczące o wykonaniu zadania. 
I tutaj dochodzimy do elementu, bez którego se- 
ria o przygodach Larry'ego nie cieszyłaby się tak 
wielkim powodzeniem — do pici pięknej! 


gorąca Włoszka. 


6 gnie. pięknie 


> BRUNETKI, BLONDYNKI 

Na swojej drodze Larry spotka kilkanaście kobiet. 
Dziewczyny w Magna Cum Laude są albo chude 
z małym biustem, albo nieco mniej chude z bar- 
dzo dużym biustem. Niezmiennie zaś uwodzą 
wielkimi mangowymi oczami. W galerii piękności 
jest cała gama znana ze studenckich filmów: 
ognista Włoszka (o wdzięcznym imieniu Analisa], 
biuściasta pomponiara, kujonka, bojowa feminist- 
ka, surowa pani profesor, studentka z Rosji, 
a nawet sadomasochistka. Oczywiście uroda 
(zwłaszcza wirtualna) jest kwestią gustu, ale 
w trójwymiarowej grafice dziewczyny Larry'ego 
prezentują się całkiem nieźle. Oczywiście nie na- 
leży zbytnio popuszczać wodzy fantazji i obiecy- 


Pokój w akademiku 
powinien wyglądać 


wyjdzie się ną biazna 
= 


trendy. Inaczej 


wać sobie zbyt wiele. Wbrew temu, co sugerują 
niektóre obrazki, w Magna Cum Laude nie ma 
prawdziwego seksu. Owszem, mówi się o nim 
prawie bez przerwy, ale pikantnych scen brak. 


> ZABAWY DLA NIEGRZECZNYCH DZIECI 
W grze podziwiasz także zdjęcia autentycznych 
modelek. Panienki prezentują swe wdzięki 
w trakcie wgrywania kolejnych etapów progra- 
mu. A gra wczytuje się często i gęsto. Po pew- 
nym czasie nawet roznegliżowane zdjęcia nie po- 
magają w opanowaniu ziewania. Umrzeć z nudów 
można także z uwagi na opowiadaną w grze hi- 
storię. Osoby, które spodziewały się przygodów- 
ki, a przynajmniej zaskakującej i ciekawej historyj- 
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NEAR ....... PRZYGOTOWKA 


Esencją Magna Cum Laude są zręcznościowe minigry. Ale albo grasz, albo podziwiasz 


EBA DOBRZE 
AĆ ANGIELSKI, 7 

BY ROZUMIEĆ 

ŻARTY TWÓRCÓW 


Larry przebrany za maskotkę 
drużyny pitkarskiej (to ten 
chochot) niepostrzeżenie 
przemyka przez campus 


...8.000000000 
ki, na pewno srogo się zawiodą. Cała opowieść 
zawarta jest w serii zręcznościowych minigierek. 

* Aby zdobyć przychylność dziewczyn, Larry skacze 
na trampolinie, miesza drinki, gra w łapki, karmi 
małpy lub ucieka na golasa. Lista minigier jest ob- 
szerna, ale pod względem rozgrywki sprowadza- 
ją się one do zaledwie kilku rodzajów zabawy. 
Osoby, które nigdy nie grały na konsoli albo nie 
lubią gier tanecznych typu Space Channel 5, 
z krzykiem uciekną od komputera. W wielu mini- 
grach zabawa polega na naciskaniu w odpowied- 
nim momencie przycisków pokazujących się na 
ekranie. Całe szczęście, są też gry, w których na- 
wiązano także do klasycznych przebojów: rozda- 

wanie ulotek przypomina serwowanie piwa 
w starym Tapperze, a pewność siebie zwięk- 
szasz przy przeróbce legendarnego Ponga 
(za każdym odbiciem piłeczki zwiększa się 
rozmiar... pewności siebie Larry'ego]. 


(| 5 > POGADAMY, MALENKA? 
Mocno szwankuje opcja rozmowy z dziewczyna- 
mi, mimo że jest to nieodłączny element każdego 
podrywu. Bajerowanie ogranicza się do sterowa- 
nia uśmiechniętym plemnikiem, który ma omijać 
czerwone ikonki, a zbierać zielone. Jeśli będziesz 
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wystrzałowe bohaterki. Zapatrzony na wielkie... oczy dziewczyny pogubisz się w zeznaniach 


Tak wygląda większość rozmów 

w grze. Uśmiechnięty plemnik ma 
przebyć labirynt czerwonych kulek. 
0 ża wyzwanie intelektualne! 


> DOTRWAĆ DO KOŃCA 
Nagromadzenie zręcznościowych 
nonsensów jest tak ogromne, że 
ktoś, kto uczciwie walczyłby z nimi 
wszystkimi, za nic nie zdołałby do- 
trwać do końca zabawy. Autorzy 
nowego Larry'ego poradzili sobie 
jednak i z tym problemem. Minigry 
da się szczęśliwie ukończyć, prze- 
kupując komputer specjalnymi że- 
tonami. Źle ci idzie — poddajesz się 
i... przechodzisz dalej, lżejszy o pa- 
rę żetonów. Tych zaś na pewno ci 
nie zabraknie, bo zarówno żetony, 
jak i pieniądze dosłownie leżą na uli- 
cy, a także w krzesłach czy za obra- 
zami. Każdą lokację trzeba bardzo 
dokładnie przeszukać, żeby uzupeł- 
nić zapasy i nie brać udziału w więk- 
szości z tych przeraźliwie męczących gierek. Za- 
wsze też można parę razy ukończyć jakąś mini- 
grę, dzięki której da się coś zarobić. Polecam za- 
bawne odmiany ponga. Dzięki temu pewnie zdo- 
łasz dotrwać do końca zabawy, zobaczysz wielki 
finał i pomożesz Larry'emu wybrać panienkę. Tyl- 
ko czy będzie to wystarczająca nagroda? 


>A MIAŁO BYĆ WESOŁO 

Nowy Larry ma w sobie pewien urok, który 
przypomina klimat wirtualnego rozbieranego po- 
kera. Niby nudno, niby męcząco, ale jednak czło- 
wiek chce dojść do końca i zobaczyć wszystko, 
co tylko da się zobaczyć. Ten piękny moment 
przychodzi po kilkunastu godzinach drogi przez 
mękę. Potem można odłożyć grę na półkę, tą 
wysoką, żeby nie dobrały się do niej dzieci. 


zy 


L 


przed nim na drzewo. 
Ta wygląda na powolną 


znasz angielski), ale nie można ich słuchać, jed- 
nocześnie skupiając się na sterowaniu malu- 
chem z witką! Ten sam problem pojawia się przy 
większości minigier. Partnerki Larry'ego fajnie 
wyglądają w czasie tańca czy harców na tram- 
polinie, ale kto by tam patrzył na podskakujące 
biusty i seksowne pupy, kiedy trzeba koncen- 
trować się na naciskaniu klawiszy! 
Czy w Magna Cum Laude jest jeszcze coś 


| K e. Nowe wcielenie Larry'ego raczej nie spodoba 

d wystarczająco zręczny — rozmowa potoczy się po się fanom serii. Za mało tu myślenia, a za dużo 
EL twojej myśli i przejdziesz do następnego etapu, monotonnego naciskania przycisków. Cóż, może 
» czyli do kolejnej minigry. | tak dalej, i tak dalej. kolejny Larry stanie na wysokości zadania... ©) 

u Sterowanie plemnikiem szybko robi się męczące. 

a Może i rozmowy z kobietami są ciekawe, błysko- ż 

jo tliwe i tryskające humorem (jeśli bardzo dobrze -_. Współczesny podrywacz 


_ nie musi udowadniać 
L , kokietom, że jest 
| inteligentny. Wystarczy, 
| że ma zręczne palce. 


; | A to się porobiło! 


Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude 
Plusy Producent: 


A ? Vivendi Universal 
+ niektóre żarty polski wydawca: 


ś sąbardzo zabawne brak 


|) poza minigrami? Oczywiście! Możesz po- 
spacerować po poziomach, podziwiać 
trójwymiarową, kolorową grafikę, 
posłuchać fajnej muzyki, napić się 
alkoholu, kupić nowe ubranko czy z: Minusy 
pstryknąć parę zdjęć. | to by było rake 


na tyle! A jeśli jakimś cudem się 800 MHz, — zbytnie uprosz- ŚżĘ 
pogubisz, to w każdej chwili mo- 256 MB adi | 
żesz otworzyć dzienniczek Lar- o”. ką  dasieaać > 

wanych minigier c 


+ ładne laski Cena: nieznana 


ry'ego, gdzie dokładnie napisano, 


gdzie masz się udać i co zrobić. : z 
www.leisuresuitlarry.com 
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grzebanie się W rodzinnych sprawach bywa 


nudne i męczące, ale nie w tym przypadku! 


abawa wyglądała tak samo, jak 

w pierwszych częściach serii. 

Zatem dla tych, którzy do tej pory 

nie mieli z Mystem nic wspólnego, 

krótkie wprowadzenie. Genialny 
Atrus pisze książki, które po ukończeniu stają się 
całymi światami. Każdy z nich ma własny klimat 
i mieszkańców. Autor nazywa je Ages, czyli wieki 
lub ery. Światy te można odwiedzać i nawiązy- 
wać kontakty z tubylcami. Takie podróże są jed- 
nak niebezpieczne. Wszystko przez Sirrusa 
i Achenara — synów Atrusa, którzy robią wszyst- 
ko, aby utrudnić ojcu życie. Sieją przy tym zamie- 
szanie w książkowych uniwersach. 


Sirrus i Achenar to swoiste alter ego twórców 
gry — braci Millerów. Choć to oni wymyślają 
aroytrudne zagadki, to z punktu widzenia boha- 
tera — ich twórcami są synowie Atrusa. Pudeł- 
ko w pudełku. Złośliwi braciszkowie są jak bume- 
rangi: ile razy wydaje się, że zginęli lub zostali 
uziemieni, to jednak zawsze wracają, bo fani se- 
rii uwielbiają z nimi walczyć, a gry sprzedają się 
w rekordowych nakładach. No, może z wyjąt- 
kiem Uru, która miała za zadanie wprowadzić 
tryb multiplayer do światów Mysta, a przynio- 


sła frustrację graczom zmuszonym do 
wykonywania zadań rodem ze zręczno- 
ściówek. Skakanie i biegi na czas nie li- (My 
cują z godnością myślicieli nastawio- Y 
nych na rozwiązywanie łamigłówek. i 
Pora wrócić do roli braciszków w Myst 
IV: Ohjawienie. Tym razem naprawdę 
przegięli. Zaginęło najmłodsze dziecko 
Atrusa, mała Yeesha. Jako członek 
rodziny masz odszukać dziewczynkę. 
Droga do celu wiedzie przez poznanie 
tajemnic wszystkich członków rodziny. 
W ten sposób dowiesz się, jak 
wędrować po książkowych światach 
i rozwikłasz rodzinny dramat. 

Jak na przygodówkę przystało tempo akcji rozwi- 
ja się w rytm biegu ślimaka. Masz mnóstwo cza- 
su, by myśleć i podejmować decyzje. Ważne 
decyzje, bo rozwiązań jest wiele, a nie wszystkie 
należą do szczęśliwych. Niech żyje nieliniowa fa- 
buła i... możliwość wczytania gry! 


Świat oglądsz oczami bohatera, a pełny obrót 
kamery realizowany przez prosty ruch myszą 

pozwala oglądać zarówno niebo nad głową, jak 
i ziemię pod stopami. Jedynie skokowy ruch 


między osobnymi miejscami w lokacjach zdradza, 
że nie otacza cię trójwymiarowy świat. 

Efekty i animacje są fantastyczne. Widać, że 
projekty robili artyści, a nie rzemieślnicy. Nie- 
zwykła architektura, a także meble czy stroje, 
mają unikalny styl, tworzący harmonijną całość. 
Zrobiono wszystko, aby statyczną ze swej ga- 
tunkowej natury przygodówkę uczynić bardziej 
dynamiczną. Woda faluje i migoce, liście drgają 
na wietrze. Płynące chmury zasłaniają i odsła- 
niają księżyc. Snuje się mgła i latają owady. 
Jest też dużo przerywnikowych filmików. Po 
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Mimo że najnowszy £ 
Myst jest piątą grą 
z serii, w jego tytule 
widnieje czwórka. 
Wyklęte dziecko to 
Uru: Ages Beyond 


Sm 


k a 


- 


Myst, który nie zyskał 
sobie uznania fanów. 


Myst 1993 — grafika olśniewała, więc w tę grę 
grali nawet ci, którzy przygodówek nie lubili. 
Myst zapoczątkował nowy nurt gatunkowy. 


grafikę i znacznie trudniejsze zagadki. To była 
dobra gra, ale konkurencja już rosła w siłę. 


Riven: Sequel to Myst 1997 — miał ulepszoną 3 


Myst Ill: Exile 2001 — Tytuł wyróżniał się bardzo 
ciekawymi zagadkami. To przede wszystkim za 
ich sprawą seria odzyskała pozycję lidera. 


>>> CZYTAJ TEŻ: 
www.gamestar.pl numer 20 


>>NA DVD 
grywalne demo, filmy, muzyka 


Filmowi aktorzy poruszają 
nadając otoczeniu re: mk. 


nieudanym występie komputerowych bohate- 
rów w Wru, twórcy postanowili powrócić do 
starego wzorca i napotykane postacie zagrają 
prawdziwi aktorzy. 
Uczta czeka nie tylko oczy, ale i uszy. Do 
4. kompozytora Jacka Walla dołączył znów 
7 4, Peter Gabriel i obaj panowie stwo- 
rzyli przepiękny podkład muzyczny. 
W grze znalazł się też utwór na- 
grany przez polską grupę — 
Kapela ze Wsi Warszawa. 


Zagadek, stanowiących swo- 
isty znak towarowy serii, jest 
naprawdę dużo. Łamigłówki do 
najłatwiejszych nie należą, 
zatem ambitni gracze powinni 
być usatysfakcjonowani. 
Abyś mógł skupić się na rozwią- 
zywaniu zagadek i podziwianiu 
widoków, obsługę maksymalnie 
uproszczono, ograniczając się 
do sterowania myszą. Nie trze- 
ba nawet otwierać okien ekwi- 
punku, bo wszystko cały czas 
jest pod ręką. Kolejne ułatwienie 
— by nie biegać po lokacjach, od- 
palasz opcję błyskawicznego po- 
dróżowania i teleportujesz się mię- 
dzy kluczowymi miejscami. 


Gra ukazała się jedynie w wersji DVD, zajmując aż* 
dwa krążki. By ją zainstalować, potrzebujesz mi- 
nimum 3,5 GB wolnego miejsca na dysku, a peł- 
na instalacja to aż 8 GB! Zadawalając się tym 
swoistym rekordem, pozostałych wymagań 
sprzętowych nie wyciągano już tak kosmicznie. 
Na moim pięcioletnim komputerze gra chodzi jak 
zegarek. Życzę sobie więcej takich gier! (7 


Przygodówka 


= = 
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taką opinią spotkałam się już nieraz: 

większość moich znajomych zastana- 

wia się, co jest przyjemnego w cią- 

głym powtarzaniu tych samych ele- 
mentów i mozolnym przebijaniu się przez kolejne 
poziomy? Już myślisz, że udało ci się przeskoczyć 
z jednej gałęzi na drugą! Ha! Znowu zabrakło paru 
milimetrów! Spróbuj jeszcze raz! Nie bądź mięcza- 
kiem, przecież to dopiero dziesiąta próba! 


Z czystym sumieniem mogę jednak powiedzieć, że 
nie ma to jak porządna zręcznościówka. Moim zda- 
niem, radości z ukończonego etapu czy wykonania 
trudnej sekwencji skoków nie zastąpi kolejny zabi- 
ty przeciwnik w FPP czy przejęta baza przeciwnika 
w strategii. Szkoda tylko, że ostatnio platformów- 
ki królowały głównie na konsolach. A na PC można 
było sobie pograć w stare, ale bardzo dobre prze- 
boje Disneya (nie tylko dla dzieci!). Nie przypusz- 
czałam, że na horyzoncie szykuje się smakowity 


—— FW Ay 
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TEDE: 


Krupik 


4 
po górach. Przede wszyst- 3 rę 
kim jednak skaczesz, ska- 70 $ 
czesz i jeszcze raz skaczesz po ad | 
różnego rodzaju platformach. Oczywi- 
ście spadasz z nich, żeby podnieść się i grać dalej! 
Niektóre etapy można zbadać dopiero po zaopa- 
trzeniu się w odpowiednie gadżety, takie jak lawo- 
odporne buciki, pochodnia, rurka do oddychania 
pod wodą czy maska gazowe. Autorzy gry cieka- 
wie opracowali ponad 40 poziomów, wśród 
których są m.in. dżungla, ruiny, góry. 


kąsek. Kiedy pojawił się 
Pitfall: The Lost Expedition, po- 
deszłam do niego z dużą rezerwą. Po 
pierwsze, nie mam zaufania do kontynuacji daw- 
nych przebojów, a Harry Pitfall to starszy pan, bo 
debiutował jeszcze na starutkich Atari. Po drugie, 
najpierw gra ukazała się na konsolach, a nie prze- 
padam za konwersjami. 


Pora przyznać się do pomyłki. Nowy Pitfall miło 
mnie zaskoczył. To jedna z gier, które oferują bar- 
dzo dobrą zabawę. Oczywiście, jeśli lubi się zręcz- 
nościówki. Miłośnicy strzelanek i strategii po- 
winni trzymać się z dala od tej pozycji! 
WPitfall: The Lost Expedition znajdują się 
wszystkie obowiązkowe elementy dobrej, 
nowoczesnej gry zręcznościowej. Twórcy 
gry nie postawili na oryginalność, ale to zu- 
pełnie nie przeszkadza w dobrej zabawie. 
Jako dzielny Harry Pitfall, czyli taka La- 
ra Croft w spodniach, bujasz się na lia- 
nach, przeskakujesz przez uzębione 
dziury (czyżby zmutowana wersja 
drapieżnej rosiczki?) i wspinasz się 


Oczywiście nie mogło zabraknąć przeciw- 
ników, którzy zrobią wszystko, aby 
utrudnić ci życie. Na twojej drodze staną zło- 
śliwe małpy, niewychowani tubylcy, chciwi 
najemnicy i jadowite skorpiony. Harry zna jed- 
m nak całkiem skuteczny zestaw kopniaków 
«i 
ja 
4 


4 


i ciosów, który dodatkowo uzupełnia 
Ą w czasie zabawy np. o cios w stylu break- 


" 


YJ 
y dance. Niestety, walka z przeciwnikami 
jest najgorzej dopracowanym elementem 

A zabawy. Zbyt często polega ona na mozol- 
> nym uganianiu się za tubylcem kluczącym 
| w krzakach (lub w innym elemencie krajo- 
brazu). W czasie takich podchodów można 


łatwo stracić życie, co oczywiście wiąże się z po- 
wrotem do początku poziomu. 

Kamera, która w większości przypadków zachowu- 
je się całkiem przyzwoicie, w czasie walki często 
przeszkadza zamiast pomagać! Niedopracowane 
są także walki grupowe, które są jednym wielkim 
pokazem chaosu. Zmagania z małoami można przy- 
płacić obłąkaniem, bo krzyki paru tych zwierzątek 
wykończą nawet najbardziej głuchego miłośnika 
dyskotek z muzyką techno. 


> INDIANA HARRY 

Największą zaletą Pitfall: The Lost Expedition jest 
duża dawka humoru, która niezmiernie uatrakcyj- 
nia zręcznościowe zmagania. 

Harry, który bardzo przypomina Indianę Jonesa, 
jest błyskotliwy i sprytny. Wszystko co robi jest 
zabawne, bez względu na to, czy stroi miny w cza- 
sie rozmowy, teatralnie skrada się na paluszkach, 
próbuje uwolnić się z paszczy krokodyla czy scho- 
dzi (a właściwie zjeżdża) po drabinie, uderzając żu- 
chwą w szczebelki. Animacje postaci rozbawią na- 
wet największych ponuraków. 

W zabawnym klimacie utrzymana jest też koloro- 
wa grafika gry. Robi ona całkiem niezłe wrażenie, 
chociaż lepiej nie przyglądać się jej z bliska. Na każ- 
dym z poziomów jest wiele przyjemnych drobia- 
zgów, takich jak np. skaczące żabki. W pewnym 
momencie można nawet poczuć się jak Alicja 
w Krainie Czarów, skacząc po platformach 
w kształcie... gigantycznych grzybów. 


> 0D SAMEGO KOŃCA 


Fabuła gry w wielu momentach stanowi dosko- 
nałą parodię poważnych filmów akcji. Zabawa za- 


czyna się zaskakująco, bo od samego środka 


(a może nawet końca?), czyli od przegranej wal- 
ki Harry'ego z demoniczną bestią. Dopiero póź- 
niej dowiadujesz się, dlaczego twój bohater zna- 


lazł się w takiej niezręcznej sytuacji. 
Otóż leciał sobie do Peru i miło 
spędzał czas na pogawęd- 

kachz towarzyszami podró- 

ży, zwłaszcza z uroczą 

Nicole. _ Niestety, 


samolot __ miał M U ż 
= |- gy” 


awarię i rozbił o po 
Z ow 


< 


się w dżungli. Harry, specjalista od trudnych za- 
dań, postanowił uratować znajomych, co stało 
się początkiem zwariowanej przygody i wielu nie- 
bezpiecznych spotkań. Jak na dzielnego bohate- 
ra przystało, Pitfall oczywiście uratuje piękną 
księżniczkę i zdobędzie pół królestwa. Myślisz, że 
to nie ta bajka? Cóż, sam się przekonaj. Jeśli lu- 
bisz gry zręcznościowe, to Pitfall: The Lost 
Expedition na pewno cię nie zawiedzie! CJ 


Nowy Pitfall to bardzo 
miła niespodzianka i 


jesienne wieczory... 
Oczywiście dla fanów 


— 3 gatunku! 


Pitfall: The Lost Expedition 


grafika 32 walki 
B — losowe kłopoty 

2 kamerą 

www.pitfallharry.com 
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świetna pozycja na długie 


A : Krupik 


Arcade 
= Producent: 
f 7 | dry h Activision 
BILI: > uzo numoru Polski wydawca: 
|= + wciągająca nieznany 
a fabuła Cena: nieznana 
SAKWY” + elementy 
B ««- zręcznościowe 
|UPIUELELIEH 
CPU 6 Minusy 
MHz, 25 > 
VB RAM niedopracowane 
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Urodzaj nowych gier sprawia, że 
starsze tytuły coraz szybciej trafiają 
do tanich serii wydawniczych. 
Wielkie hity, których nie kupiłeś, bo 
były zbyt drogie, wznawiane są 
teraz po atrakcyjnych cenach. Może 
warto uzupełnić domową kolekcję? 
Poniższa lista przedstawia naj- 
ciekawsze pozycje o cenach nie- 
przekraczających 40 zł. Podajemy 
też rok produkcji gry. 


(2002 r.) strategia dla weteranów; 
CD Projekt; 19,90 zł 


(1998 r.) strategia złotego wieku; 
Cenega; 29,90 zł 


(2002 r.) ekonomia na słoneczku; 


Cenega; 29,90 zł 


(2001 r.) dziki, taktyczny RTS; 
CD Projekt; 19,90 zł ©) 


(2003 r.) buntownicza strategia; 


CD Projekt; 19,90 zł 


(2004 r.) nostalgiczna strategia; 
CD Projekt; 19,90 zł © 


(2003 r.) karciana strategia; 
CD Projekt; 19,90 zł ©) 


(2001 r.) strategia z prohibicją; 
Cenega; 29,90 zł _) 


(1999 r.) klasyczna przygodówka; 
Cenega; 29,90 zł 


(2000 r.) RPG z piracką banderą; 
CD Projekt; 19,90 zł J 


(2002 r.) antybinladenowe FPP; 
CD Projekt; 19,90 zł CJ 


(2003 r.) przeklęta przygodówka; 
Cenega; 29,90 zł _J 


(2001 r.) robaczywy cyrk RTS; 
CD Projekt; 19,90 zł ©) 


(2000 r.) silnie zabójcze TPP; 
Cenega; 29,90 zł CJ 


(2003 r.) taktyczna akcja; 
CD Projekt; 19,90 zł CJ 
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Icewind Dale Il okazał się finan- 
sowym fiaskiem i zwiastunem 
końca ery silnika Infinity. 

Nie będzie zatem przesadą, jeśli 
powiem, że gra była dla Black ls- 
le płytkim grobem. Płytkim, gdyż 
zarzucano jej banalność fabuły 

i niedopracowaną grafikę. 

Wraz z upływem czasu słabość 
tych elementów razi jeszcze 
bardziej. Gdzież jest malowniczy 
klimat jedynki! Być może przysy- 
pał go stale padający śnieg? (© 


LEPIEJ WYBRAĆ MORROWINDA BH DLA OSZCZĘDNYCH GOLFIARZY 


Pó 


Thę Elder Scrolls III: 
Morrowind 


Absolutny klasyk komputerowe- 
go RPG. W żadnej innej grze 
przed Morrowindem nie stwo- 
rzono tak rozbudowanego świa- 
ta, ani tak złożonych relacji 

z otoczeniem. Swobodnie wędru- 
jesz przez przepiękny świat i 
decydujesz, czym chcesz się 
teraz zająć. Poza główną misją, 
na wypełnienie czekają dziesiątki 
zadań dodatkowych: od pacy- 
fikacji po szpiegostwo. ©) 


KLASYKA WARTA ZAKUPU STARE AUTO W DOBREJ CENIE |]  STALOWYGARNTUR /— | 


| ZAMARZWĘTERPG6 [JJ mawasmycotr [| [JĘ smarówrwóm | TJ 


Links 2003 


Można iść na spacer do parku. 
Można popatrzeć, jak rośnie tra- 
wa. Można nawet pograć w gol- 
fa. Ale golf na komputerze to 
lekka przesada. Nie przekonuje 
mnie argument o fotorealistycz- 
nej grafice (czytaj: zdjęcia tra- 
wiastych pagórków), ani niepo- 
wtarzalna kontrola nad każdym 
uderzeniem (czytaj: niepowta- 
rzalna kontrola nad myszą). Fani 
golfa będą jednak zachwyceni. 
Osobiście polecam turbogolfa. [0 


Golin McRae Rally 2.0 


Dwa lata temu był to przebój. 
Kluczowymi słowami są tutaj 
dwa lata. W przemyśle samo- 
chodowym to niewiele, ale 

w branży komputerowej — 
przepaść. Nalepszy dowód, że w 
międzyczasie Colin McRae Rally 
doczekał się dwóch kolejnych 
edycji. Model z roku 2002 ma 
stary silnik, a i lakier nieco przy- 
blakł. Dobrze chociaż, że karose- 
ria nie jest pogięta, bo model 
zniszczeń tu nie istnieje. CJ 


Master of Orion III 


Master of Orion Ill nie ma osza- 
łamiającej grafiki i błyskawicznie 
toczącej się akcji. Na pierwszy 
rzut oka wydawać by się mogło, 
że jest niewiele bardziej pasjonu- 
jąca od zabawy arkuszem kalku- 
lacyjnym. W rzeczywistości to 
jedna z najlepszych strategii tu- 
rowych, jakie kiedykolwiek po- 
wstały. Może właśnie dlatego, 
że odpuszczono sobie ozdobniki, 
a skupiono się na tym, co 
stanowi esencję strategii. CJ 


GALAKTYKA ZA 20 ZŁ — WARTO! 


| SYMULATOR JOJO 


Męchwarrior 4: 
Mercenaries 


Znudziły ci się symulacje samo- 
chodów, motocykli, samolotów? 
Przesiądź się na Mecha. Taka gi- 
gantyczna maszyna waży ze sto 
ton, a uzbrojona jest lepiej niż 
radzieckie traktory. Jeśli uwa- 
żasz, że korek uliczny w Los An- 
geles to pole walki, to nie wi- 
działeś rozwałki w wersji z XXXI 
wieku. Sterowanie taką maszyną 
z rozkołysanego kokpitu zapew- 
nia niesamowite wrażenia. ©) 


m Grudzień 2004 


TUWEZWAE 


Jak na ostatnią stronę przystało, znaj- 
duje się ona w środku numeru, bo jak 
wiadomo chlebak, jak sama nazwa 
wskazuje, służy do 

noszenia granatów. 

Cała ta strona jest 

alterglobalisty- 

cznym buntem 

przeciwko narasta- / 

jącej fali wzrostów 

wodorostów.* 


ośmiobitowy 
wo full ozna 
Podsumowuj 


;enius — geniusz, czyli gra 
_ Evilto zła. W sumie kiepska 
zna. Nie kupować! 


Dutlaw: Illegal Street 
p Edition — długa nazwa. 
Gra jest kiepska. NIE kupować. 
Rome: Total War — totalna wojna 
z CD-Romem, czyli niszczy czytnik. 
Kupować na Własne ryzyko! 


Maluch Racer — wyścigi maluszków, 
czyli małych dzieci. MOZE tyć niezłe! 


4 


Odpowiedz na pytanie i wygraj nagrody. 


Dlaczego Rysio, bohater Klanu, bez pow 
powtarza: „Dzieci, umyjcie rączki." 


Odpowiedzi z m Konkurs — Klan, 
przesyłajcie do / stycznia 2005 r. 

na adres e-mail: alto kg ah | lub adres 
ocztowy 04-204 Warszawa, ul. Jordanowska 12. 

najbardziej twórcze odpowiedzi zostaną nagro- 
zone. 

Nagroda główna to gra Worms Oblężenie, a nagrody 

a to rzymskie Hata : woda toaletowa 
partacus i pianka do golenia Maximus. 


* Redakcja zastrzega, że nie ma z Ostatnią stroną absolutie nic wspólnego i nie zamierza jej kontynuować. 
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GameStar 


Piękna hestia 
sfotografowana 
za kulisami... 


ATTJ 
wirtualnej 
panoramy 
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Gry coraz wierniej naśladują rzeczywistość. 


1998r. Quake 2 wydawał się ideałem grafiki 

trójwymiarowej, jednak pojawił się Unreal, 

którego nazwa idealnie oddawała specyfikę 
sytuacji, Zachwycił piękną, bogatą w efekty grafi- 
ką, wspaniałymi efektami dźwiękowymi, genialnie 
zaprojektowanymi poziomami i urzekającym klima- 
tem rozgrywki. Pod wieloma względami okazał się 
lepszy od konkurenta z ld Software. Miał bowiem 
tekstury o wyższej rozdzielczości, wielowarstwo- 
we niebo, realistyczne odbicia i kompleksowe efek- 
ty świetlne. 
Gra wykorzystywała silnik Unreal Engine — wspól- 
ne dzieło dwóch zespołów — Epic Megagames 
(znani później jako Epic Games) i Digital Extremes. 
Prace nad grą i silnikiem trwały cztery lata. 


> UNIWERSALNY ŻOŁNIERZ 

Potencjał silnika z Epic Megagames zauważyło wie- 
lu producentów gier. Licencjonowali oni Unreal En- 
gine i tworzyli własne tytuły. Na bazie pierwszej 
wersji engine powstały m.in.: Deus Ex, The Wheel 
of Time czy Rune. 


Dobry edytor to podstawa 


W trzeciej generacji silnika udoskonaleniom 
uległ również edytor UnrealEd. Pozwala on 
teraz oglądać efekty pracy w czasie rzeczy- 
wistym. Program stał się też bardziej przyjazny 
dla przeciętnego użytkownika. Na przykład za 


pomocą edytora meteriałów mapy cieniowania 
tworzyć będą sami graficy. Dotychczas musieli 
się tym zajmować programiści. 


Najbardzej realistyczny wydaję się silnik... Unreal 


Sami twórcy również nie próżnowali. Pojawił się 
sieciowy Unreal Tournament, w którym dzięki ela- 
styczności silnika poprawiaono szereg elementów 
i dodano nowe efekty. Potem przyszedł Unreal Il: 
The Awakening i przełom w postaci Unreal Tourna- 
ment 2003 (ukazał się w 2002 r.). Ten ostatni po- 
kazywał, jak wielkie zmiany zaszły w Unreal Engine. 
Dodano efekty cząsteczkowe, wprowadzono dyna- 
miczne efekty świetlne i cieniowania wykorzystują- 
ce możliwości DirectX 8. W porównaniu z pierw- 


* szym Tournamentem ilość detali środowiskowych 


była 200 razy większa, a modele utyły do trzech 
tysięcy poligonów. Ta wersja silnika ochrzczona zo- 
stała przydomkiem Warfare Engine. 


> DRUGA GENERACJA 


'Rozwój możliwości sprzętu, w tym głównie kart 


graficznych, otworzył drogę do powstania drugiej 
generacji Unreal Engine. Wykorzystuje go najnow- 
szy Unreal Tournament 2004, a także gry, takie 
jak Splinter Cell: Pandora Tomorrow czy Thief: De- 
adly Shadows. Dzięki wydajnej technologii rende- 


kolejne warstwy 
naktadane na model 


Oto jetlen z kosmitów, 
których Lepper 
widział w Klewkach 


- Potworna 
_ broń 


rującej można modelować wysokopoligonowe bro- 
nie, postacie bądź budynki w programach 3D, 
a dopiero potem importować je do silnika. Podob- 
ną sztuczkę stosuje się przy animacjach. 

udoskonalono również pod wzglę- 
dem fizyki, sztucznej inteligencji (A.l.) i dźwięku. 
Choć już we wcześniejszych wersjach A.|. uważa- 
no za wyśmienite, twórcy postanowili je uspraw- 
nić za sprawą prostszego definiowaniu ścieżek, po 
których porusza się jednostka sterowana przez 
komputer. Na podstawowy system dźwięku awan- 
sował EAX 3.0. 


Obecnie Epic Games pracuje nad trzecią generacją 
nierzeczywistego silnika. Informacje, które do- 
tychczas ujawniono, rysują obraz engine, który 
miażdży dzisiejsze produkcje. Ciekawostką, a zara- 
zem pewną miarą kompleksowości silnika, mogą 


Miata być reklama 
> pasty do zębów, 
a nie do butów 


być przewidywane wymagania sprzętowe. Według 
Tima Sweeney 'a, programisty z Epic Games, final- 
na wersja będzie potrzebowała procesora 

3 GHz oraz karty graficznej z 256 MB pamięci 
i obsługą DX9.0. W zestawie zalecanym karta gra- 
ficzna winna mieć, bagatela — 1 GB pamięci! 
Oczywiście należy pamiętać, że gry oparte na tym 
silniku ukażą się w 2006 r. i przy obecnym postę- 
pie technologicznym wspomniany zestaw nie bę- 
dzie już brzmiał tak kosmicznie. Na konferencji 
nVidii (partnera Epic Games) oglądaliśmy wstępną 
wersję silnika UE3, która płynnie działała na syste- 
mie z procesorem Intel Xeon i dwiema kartami Ge- 
Force 6800 złączonymi przez interfejs SLI. 


Kto ze sobą broń nosi, 
ten się nikogo nie prosi 


Najważniejszy element 
każdego silnika gry, to 
moduł odpowiadający 
za tworzenie obrazu. 
Obrazki z 

oszałamiają niespoty- 
kaną jakością. By zro- 
zumieć, skąd się to bie- 
rze, należy przyjrzeć się 
grafice pod kątem 
technicznym. 
Zacznijmy od sposobu 
tworzenia postaci, któ- 
ry zaczyna odgrywać w grach coraz większą rolę. 
Pierwszym krokiem jest wykreowanie wysoko po- 
ligonowej siatki, zawierającej do ośmiu milionów (!) 
trójkątów. Na niej tworzone są wszystkie szczegó- 
ły świetlne i cieniowania, z których później po- 
wstają tzw. mapy normalne o rozdzielczości 
2048 x 2048. Dopiero wtedy przechodzi się do 
postaci niskopoligonowych (od 3 do 12 tys. trój- 


Unreal Engine 3 na 
pewno nie jest 
walką z wiatrakami 


uj ©B ua COOfE 
DRLRCE € 
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Oprócz miękkich cieni rzucanych przez wiatraki, 
specjalny system tworzy realne cienie chmur 
przesuwających się po całej krainie 


kątów), na którą nakładane są wcześniej stworzo- 
ne mapy normalne. Taka technika sprawia, że 
w miarę proste obiekty, wyglądają bardziej szcze- 
gółowo i szybciej się renderują. 


W nowych grach cieniowanie odgrywa dużą rolę, 
gdyż dzięki niemu wirtualny świat nabiera posma- 
ku rzeczywistości. w pełni obsłu- 
guje trzy sposoby cieniowania. Pierwszy to dyna- 
miczne obliczanie źródeł światła, dzięki czemu 
wszystkie obiekty w danej scenie rzucają reali- 
styczne cienie. Drugi również oparto o dynamicz- 
ne obliczanie cieni, przy czym jest zarezerwowa- 
ny dla poruszających się postaci. Z kolei trzeci 
sposób to statyczne predefiniowanie, jak dany 
cień ma padać na określony obiekt. 
Niespotykanym efektem graficznym jest 64-bito- 
wa skala kolorów, dzięki której udaje się uzyskać 
wrażenie świecących, niemal rażących jasnością 
tekstur. Stworzeniu odpowiedniej atmosfery po- 
móc mają systemy mgielny i cząsteczkowy, które 


saa ati ty m 
była znacznie bardziej złożona. - 


( Na większość 


zj obiektów natożone 
= są mapy normalne 


w solidnie 

przepracowano dla 

osiągnięcia wysokie- 

go realizmu i zgod- 

ności z fizyką. 

By piękna i reali- 

styczna scena nie 

straciła wiarygodności przy ruchu, w silniku zna- 
leźć się muszą dobre animacje i właściwa fizyka za- 
chowań. Programiści z Epic Games udanie połą- 
czyli oba te elementy, bardzo dokładnie opisując 
każdy obiekt. Przede wszystkim ma on ustalone 


właściwości fizyczne, takie jak ciężar, współczynnik 
tarcia czy współczynnik wytrzymałości. Dodatko- 
wo oparty jest o indywidualny szkielet składający 
się z od 100 do 200 ruchomych elementów zwa- 


"nych przez programistów kośćmi. 


Przekładając to wszystko na praktykę: animowana 
postać porusza się w wirtualnym świecie przy za- 
chowaniu niemal wszystkich praw fizyki. Strzał 
w kończynę o niskiej wytrzymałości całkowicie ją 
odrywa, a potężne uderzenie w korpus sprawia, że 
postać lata niczym szmaciana lalka (stąd angielska 
nazwa tego efektu brzmi rag-doll). Wszechstron- 


„. Jaskrawe efekty świetlne są możliwe, dzięki 
z obsłudze 64-bitowego zasięgu koloru, 
| niespotykanego w innych grach 
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JU7:ZGŁASZAJĄ SIĘ: 
FIRMY CHCĄCE 


Nie potwór zdobi 
szatę, ale szata 
potwora 


Rozdzielczość tekstur 
używanych w postaciach 


o Ilość trójkątów na jedną postać 


postaciach detali świetlnych i cieni 


znacznie bardziej realistycznie 


_ Unreal Engine Jnreal Engine 3. 
lotyss-3tyss ___ | dtys - lotys. 
512 x512 2048 x 2048 


lub 1024 x 1024 


Rodzaj używanych tekstur 


ROBIĆ GRY NA HES: 


Kapitan bik w wersji 
Unreal Engine 3 


kompresowane za mapy normalne 


pomocą DXT4, DXTT 


Ilość kości na jedną postać 


'30-60 P|MODE 200Ż 


Ilość widocznych trójkątów 
na jedną scenę 

Ilość renderowanych obiektów 
na jedną scenę 


na fizyka powinna też właściwie poradzić sobie 
z zachowaniem pojazdów. Twórcy przykładają do 
tego wielką wagę. 

Zmiany w silniku graficznym mają nie tylko zachwy- 
cić jakością, ale i wyjść naprzeciw programistom, 
upraszczając metody tworzenia efektów. 


Jak wspomnieliśmy wcześniej, sztuczna inteligen- 
cja w zawsze miała wysoką markę. Mimo 
to zespół twórców nie spoczywa na laurach i szli- 
fuje również ten element. Program ma oferować 
wielopoziomową inteligencję przeciwnika, który 
zdolny będzie nie tylko wybrać najlepszą drogę do 
celu, ale również podejmować bardziej złożone 
decyzje. Rozpozna przyciski, bronie i inne umiesz- 
czone wokół obiekty. Będzie też potrafił działać 
zespołowo, czy to wspierając gracza, czy też 
tworząc zorganizowane grupy oporu. 


Dotychczas nie ogłoszono oficjalnie, jaki system 
dźwięku będzie królował w „ Na ra- 
zie Epic Games zapewnia jedynie, że będzie obsłu- 
ga wszystkich najnowszych standardów dźwięko- 
wych, w tym systemu 5.1 i Dolby Digital. Dźwięk 
przestrzenny to pewnik, ale czy EAX 4.0 z syste- 
mami 7.1 awansuje do poziomu standardu? 


200 tys. — 1 200 tys. 


[150-800 | Ttys = Gtys. 


| 
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Do zarządzania dźwiękami i muzyką w edytorze sil- 
nika — stworzono specjalne narzędzie. 
W prosty sposób pozwoli połączyć stronę dźwię- 
kową z akcją w grze. 


Wspomniany z roli właściwego edytora 
coraz bardziej przeobraża się w centrum kontroli. 
Obiekty, animacje, tekstury, a nawet całe poziomy, 
mają powstawać w profesjonalnych programach. 
Sam składa się z licznych drobnych pro- 
gramików do importowania, organizowania i prze- 
glądania poszczególnych elementów gry. 

Co ciekawe — wraz z licencją na na- 
bywca dostanie prawo do redystrybucji edytora. 
Tym samym będzie mógł dostarczyć fanom narzę- 
dzie do tworzenia własnych modyfikacji. Wśród 
nich niektóre wyrastają niemal do rangi samodzie|- 
nych tytułów, np.: CounterStrike na 

czy Fortress na starym 


zapowiada się niesamowicie, ale 
trzeba uzbroić się w cierpliwość, ponieważ pro- 
dukt jest nadal w fazie tworzenia. Już dziś kilka 
firm zadeklarowało chęć tworzenia gier na silniku 
przyszłości. Pracami nad tytułami wykorzystują- 
cym chwalą się BioWare i Midway. © 


— Dzięki zastosowaniu na niskopoligonowych 


wygenerowanych wcześniej na modelach 
wysokopoligonowych, postacie wyglądają 


MLE 


nSEGDLUR 


NOEDMORE ....... 


Jakość sprzętu dźwiękowego bywa 
hagatelizowana, ale spróbuj zagrać 


w Dooma Ill z wyłączonym dźwiękiem 


yłącz dźwięk i zagraj w najnowsze- 

go Dooma, a przekonasz się, że 

gry, które nawet u najodważniej- 
szych wywołują przerażenie, bez dźwięku za- 
mieniają się w zwykłe strzelaniny. Podziwiając 
grafikę i efekty specjalne, często zapomina się 
o znaczeniu dźwięku i muzyki. Tymczasem to 
właśnie one w ogromnym stopniu odpowie- 
dzialne są za tworzenie atmosfery. 


Kompleksowość tworzenia oprawy muzycznej 
dorównuje obecnie zaawansowanej stronie wi- 
zualnej. Coraz częściej producenci gier zatrud- 
niają profesjonalnych kompozytorów i muzy- 
ków. Takie arcydzieła najlepiej podziwiać na do- 
brym sprzęcie nagłaśniającym. 

W praktyce większość graczy zadowala się 
dźwiękiem stereo, wychodzącym z byle jakich 
komputerowych piszczałek. Wielu oszczędza na 
sprzęcie audio, by kupić jeszcze wydajniejszą 
kartę graficzną. Tymczasem dobry zestaw gło- 


YOMUMK, 


8:0 


śników i odpowiednia karta dźwiękowa dają 
większą przyjemność z gry, niż podniesienie licz- 
by wyświetlanych klatek z 80 na 120 fps. 

By dźwięk brzmiał przekonywująco a zarazem 
imponująco, opracowano szereg rozwiązań 
udoskonalających. Na sprzęcie dźwiękowym 
nowej generacji pojawiają się oznaczenia EAX 
Advanced HD bądź CMSS 3D. Co się kryje pod 
tymi enigmatycznymi skrótami? 


Charakterystykę technologii najłatwiej opisać, 
śledząc poczynania potentata branży — firmy 
Creative Labs. To ona w roku 1989 stworzyła 
królujący obecnie format dźwięku. Do kart So- 
und Blaster z czasem dostosowali się wszyscy 
inni producenci kart dźwiękowych. 

Kolejny przełom to znów sprawka Creative 
Labs. W roku 1998 firma wprowadziła kartę 
Sound Blaster Live!, która potrafiła wydobyć 
32 dźwięki 3D. Używała do tego EAX 1.0 
— ustandaryzowanego systemu pozwalającego 


AUX_IN,, CD_SPDIF. 


wykorzystać efekty przestrzenne i środowi- 
skowe w grach. Pierwszy EAX stwarzał co 
prawda wiele problemów, a jego możliwości, 
z obecnego punktu widzenia, nie były duże, ale 
był to pierwszy krok w kierunku standaryzacji 


i popularyzacji przestrzennego dźwięku. 


Dalsze kroki znów stawiał Creative, którego 
technicy zdali sobie sprawę, że dla oddania 
głębi dźwięku efekty środowiskowe to za ma- 
ło. Stworzono zatem wirtualne obiekty słu- 


chacza i źródeł, a następnie zaimplemento- 


wano tłumienie dźwięku przez przeszkody. 
Karta obliczała, w jakiej odległości od słucha- 


Kombajn dźwiękowy 
Szukając idealnego, muzycznego zestawu 
dla gracza, postanowiliśmy przetestować 
kartę Audigy 2 ZS Platinium Pro. 
b». To prawdziwy kombajn o wielkiej 
mocy. Karta wykorzystuje 
systemy THX, DTS ES, Dolby 
Digital EX oraz oczywiście 
standard EAX 4.0. Sprzęt 
pozwala również w pełni 
cieszyć się jakością płyt 


DVD Audio. 


+++... DOÓDMORE 
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Najgłośniejsze stadko 
Najpoważniejszym kandydatem do 
idealnego zestawu dźwiękowego 
dla gracza są głośniki Gigaworks 
S750. To zestaw systemu 7.1, któ- 
ry gra najmocniej na rynku. Jego 
całkowita moc to 700W RMS 

w zakresach od 25 Hz do 40 KHz. 
Całość składa się z siedmiu gło- 
śników satelitarnych i potężnego 
subwoofera. 

Głośniki (podobnie jak karta Audi- 
gy 2 ZS Platinium Pro) wyposa- 
żone są standardowo w pilota na 
podczerwień. 


cza znajduje się źródło dźwięku i gdzie stol > PIEŚŃ PRZYSZŁOŚCI 
przedmiot blokujący lub odbijający fale dźwię- Gdy wydawało się, że w dźwięku 
kowe. Tak powstał system EAX 2. Oba stan- przestrzennym niewiele już da się 
dardy (EAX i EAX 2) z czasem włączono do ulepszyć, nadszedł EAX 4 Advanced 
pakietu Microsoft — Direct50- HD, system który przy- 
und. Tym samym stały się one nióst przede wszystkim 
dostępne dla innych produ- możliwość jednocze- 


centów kart dźwiękowych. Młody pretendent snego używania wielu 


: e środowisk. Przybyło 

Do niedawna ciekawym ; : ź 
>BEZ BARIER | systemem był Sensaura  NAŻZRUNICOCU 
Kolejny system — EAX 8, poja-  BEBNSTNASNSTAA i zniekształceń dźwię- 


wił się w roku 2001 wraz na swym koncie wiele ku, np,: echo, flanger, 

z serią kart dźwiękowych Au- ciekawych patentów i al- czy auto—wah. 

digy. Znacznie wyższa jakość PEONUNANCZZCW Czy dźwięk 3D da się 

wyjściowego dźwięku, wyraź- HIYMUCHYZZYCE udoskonalić? Mógłbym 

nie mocniejszy procesor ALKANGSIANY sobie wyobrazić jeszcze 

i większe możliwości nowego  MWIEGKAA znacznie _ polepszone 

sprzętu pozwoliły na zastoso- Labe. Przejęta lak si zróżnicowanie dźwięku 
8 nia najprawdopodobniej jeż 5 

wanie znacznie bardziej skom- znajdą się w nowych w płaszczyźnie pio- 

plikowanych efektów. ł edycjach EAX. nowej. Wszak na razie 

We wcześniejszych edycjach wszystkie zestawy gło- 

EAX-a  narzekano przede śnikowe koncentrują się 

wszystkim na brak możliwości płynnego na orientowaniu dźwięku w poziomie. 

przechodzenia pomiędzy różnymi środowiska- Kto wie, czy z czasem dodatkowego 

mi dźwiękowymi. EAX 3.0 zniósł tą barierę, głośnika nie będzie się wieszało nad głową. 

wprowadzając zarazem wiele innych, fanta- To by byt kolejny krok w kierunku urealniania 

stycznych efektów. snu o wirtualnej rzeczywistości. CJ 


GameStar :1 


TWOJA OCENA MAGAZYNU GAMESTAR <<<<<<<<<<<< 


1 Jaką część tego wydania 
magazynu GameStar przeczytałeś? 
Q Całość 

Q Większość 

Q Połowę 

Q Mniej niż połowę 

O Prawie nic 


2 Jak oceniasz, w skali od 1 
(najgorzej) do 5 (najlepiej) 
poszczególne materiały? 

NEWSY: 6 RaZ SZR EA 
Kozacy 234... R A APE 
GORYDS nai 
NESSUŻSS STR 


EvihGENIUSN SNK ko 
Ruchard Burns Rally ................ 
Colin McRae 2005 .................. 


KUR R PARP AAA 


JANIEOBY NZ ARK GAGA 
Ostatnia strona ....................... 
Unreal Engine 9 .............111:1..2.:. 


= Oceń proporcje działów (za 
dużo, za mało, w sam raz) 

Dział newsów ..........:.111111:1:1:1:. 
Dział zapowiedzi ....................... 
Dziakteskówi Sowa auwawa 
Dział tanich gier ...................1:.. 
Dział hardware 'owy .................. 


4, Zaznacz te określenia (może 
hyć kilka), które charakteryzują 
recenzje gier w tym wydaniu: 
O Rzetelne i wiarygodne 

Q Interesujące 

Q Wyczerpujące 

Q Pobieżne 

O Mało wiarygodne 

Q Nudne 


5 Jak oceniasz język tekstów? 
(zaznacz oddające go opisy) 

Q Żartobliwy 

O Lekki 

Q Przyjemny w czytaniu 

Q Poważny 

O Ciężki 

Q Trudny w czytaniu 


u Grudrień2004 „EB 
* Tu wpisz czy oceniasz wersję z dołączoną płytą DVD, czy wersję z płytami CD 


G Jak oceniasz płyty dołączone 
do tego wydania GameStara? 
Oeniam wersję * ................... 
Q Bardzo dobre 

Q Dobre 

O Przeciętne 

Q Słabe 

O Bardzo słabe 


7 W kolejnych wydaniach 
chciałbyś znaleźć pełną wersję 
gry z gatunku: 

O FPP 

ORTS 

O RPG 

Q Przygodowa 

Q Sportowa 

nia 5272 awa 


£ Ile osób oprócz ciekie czytało 
ten egzemplarz GameStara? 

Q Tylko ja 

01 

02 

Q3 lub więcej 


8 Czy zamierzasz kupić kolejny 
numer GameStara? 

Q Tak 

Q Nie 

Q Jeszcze nie wiem 


10 Czy czytałeś poprzednią 
edycję GameStara, ukazującą się 
w 2003 r.? 

Q Tak 

Q Nie 

Q Tylko wybrane numery 


11 Jeśli czytałeś poprzednią 
edycję, czy twoim zdaniem 
obecna jest: 

O Lepsza 

Q Porównywalna 

Q Gorsza 


12 Czy czytasz internetową 
edycję pisma www.gamestar.pl? 
Q Tak, regularnie 

Q Czasem przeglądam 

QNiie, nigdy jej nie widziałem 


13 Jakie inne gazety komput- 
erowe czytasz? 
Tytuł 1 .... 


KILKA INFORMACJI 0 TOBIE 
14 Ile czasu tygodniowo 
spędzasz na graniu w gry kom- 
puterowe? 

Q Mniej niż godzinę 

Q 1-5 godz. 

06-10 godz. 

Q 11-15 godz. 

Q 16-20 godz. 

021 lub więcej godzin 


15 Jakim dysponujesz łączem 
internetowym? 

Q Zadnym 

Q Modemowym 

Q Stałym, o niewysokiej 
przepustowości (do 128 Kb/s) 
Q Stałym, szerokopasmowym 


16 _ Ile masz lat? 
O Mniej niż 14 
Q 14-17 

Q 18-21 
0220-25 

Q Powyżej 25 


17 Ilu mieszkańców ma miejs- 
cowość, w której mieszkasz? 
Q ponad 1 mln 

Q 500 tys do 1 mln 

Qod 200 do 500 tys. 

Qod 100 do 200 tys. 

Q poniżej 100 tys. 


18 Twoje uwagi, sugestie 


Twoje dane: 


GameStar to pismo, które jest tworzone dla graczy 
i ich zdanie jest dla nas najważniejsze. Dołożyliśmy 
wszelkich starań, aby pierwszy numer był jak najbar- 
dziej atrakcyjny, lecz ocena należy do Ciebie. Pomóż 
nam redagować lepszą gazetę, odpowiadając na py- 
tania obok. 


Wśród osób, które wypełnią ankiety, rozlosujemy na- 


grody. Do wygrania gry: Shade: Gniew Aniołów 
Mortyr i złota edycja Heroes of Might and Magic IV. 


Jak wziąć udział w ankiecie? 


Ankietę możesz błyskawicznie wypełnić w 


internecie na stronie www.gamestar.pl/ank. 


Możesz również wpełnić i wyciąć druk 


umieszczony obok. Wyślij go pocztą na adres: 
IDG Poland SA 
ul. Jordanowska 12 
04—204 Warszawa 


z dopiskiem „Ankieta GameStar” 


—a— 


Kazimierz Szot prezes zarządu 
Marcin Lejman wydawca 


redakcja 
Piotr Nowakowski (Delanov) - redaktor naczelny Paweł Kozierkiewicz 
(Leviathan) - sekretarz redakcji ! Rafał Grobelski (Dr. G) — sprzęt 
Paweł Brągoszewski - płyty CD/DVD 

Michalina Nowakowska i Aneta Szeliga — korekta 


współpracownicy 

Michał Berezowski (Songo) Aleksandra Cwalina (Krupik) 

Malwina Kalinowska (Malwina) | Zbigniew Kędzierski (Zibi) 

Jacek L. Komuda (Butcher) ' Maciej Jurewicz (Szary) 

Marcin Pietrak (Siwy) | Jakub Protekta (Arbitius) 

Jerzy Rzymowski (JeRzy) | Łukasz M. Wiśniewski (Lucas the Great) 


biuro reklamy i marketingu 

Agnieszka Cybulska (22) 3217865 | Małgorzata Brudniak (22) 3217890 
Włodzimierz Duszyk (22) 3217870 Agata Myśluk (22) 3217901 
Dominika Chrzanowska (22) 3217907 | Michał Gembicki (22) 3217910 
Agata Jaśkiewicz asystentka (22) 3217899 | Rafał Jaroch (22) 3217904 
Grażyna Skibniewska (22) 3217895 ' Anna Harazińska (22) 3217893 
Joanna Tarnowska-Musialik (22) 3217906 


reklama online 
Dariusz Sokołowski (22) 321720 | Anna Stando-Lipecka (22) 321724 


dział wydawniczy 

Jacek Dudziński dyrektor Agnieszka Adaszewska — promocja (22) 
3217875 | Beata Kolecka - kolportaż | Izabella Milke — kolportaż (22) 
3217873 


dział realizacji zamówień i reklamacji 
Daniel Ciunkiewicz — kierownik (22) 3217777, 
faks: (22) 3218080, email:prenumerQidg.com.pl 


produkcja i Nowe Media 
Agnieszka Potocka'- kierownik | e-mail: produkcjaGidg.com.pl 


| Aldona Rękawek — redaktor techniczny (22) 3217862 


Magdalena Rajkowska — specjalista ds. technicznych 
Malgorzata Majer — specjalista ds. technicznych (22) 3217861 
Krzysztof Pietrasik — dyrektor artystyczny, okladka 

Daniel Biernacki — projekt graficzny, grafik 

Jacek Kuczyński — fotoedycja 


adres wydawnictwa 
04-204 Warszawa, ul Jordanowska 12 
tel. 321 78 00, faks 321 78 88 


druk 
Poligrafia SA, Kielce 


zamówienia na prenumeratę 
Redakcja nie ponosi odpowiedzialności za treść ogłoszeń. Redakcja za- 
strzega sobie prawo skracania i adiustacji materiałów. Niezamówionych 
materiałów nie zwracamy. 


ISSN 1730-4288 


Wydawca ostrzega, że zabroniona jest bezumowna sprzedaż 

numerów bieżących i archiwalnych GameStar po cenie niższej 

od ceny detalicznej ustalonej przez Wydawcę. Sprzedaż po cenie innej 
niż wydrukowana jest nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 
Wszelkie prawa zastrzeżone. Copyright © 2004 International Data Group 
Poland SA. Powielenie w jakiejkolwiek formie w celu rozpowszechnienia 


INTEWNATIONA DATAGROLPTOLANDSA | 
| 


za pośrednictwem dowolnych mediów całości lub części materiałów tek- | 


stowych i graficznych opublikowanych w GameStar jest zabronione. 
W sprawie przedruków i oferty marketingu bezpośredniego prosimy o 
kontakt z Biurem Reklamy International Data Group Poland SA. 


(WRONA FOTOGRAFA I WIDEO 
magazyn miłośników cyfrowej fotografii i wideo 
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W najnowszym wydaniu: 
Testy najnowszych aparatów cyfrowych * Wybieramy prezenty pod choinkę: 
aparaty cyfrowe, drukarki fotograficzne, kamery wideo 

Gadżety i akcesoria dla fotoamatora * Fotografia zimowa * Zdjęcie 

z Mikołajem — jak zrobić udane zdjęcie podczas świątecznej uroczystości 
Udźwiękowienie filmu i efekty specjalne — poradnik krok po kroku 

Na płycie CD: film w formacie VCD „Sekrety wideofilmowania, 

wybór oprogramowania zdjęcia z aparatów cyfrowych 

oraz test niemal 100 cyfrówek w formie tabeli. 


ZOOM 5/2004 w sprzedaży od 25 listopada 


Aparat cyfrowy YAKUMO Mega-Image 34 


będzie Twój za jedyne 305 zł! 40% TANIEJ! 


Matryca o rozdzielczości 3,1 MP * Zoom optyczny 2x * Zoom cyfrowy 2x 


Sprzęt dostarcza firma (ZCPQfTizpa 
Prenumeratę zamówisz: w internecie: Z00M.idg.pl/prenumerata im teietonicznie: (+ 22) 321 77 77 
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Nowe środowisko 3D ze wszystkimi 

detalami otoczenia! 
Możliwość zmiany widoku (można zobaczy 
park z lotu ptaka, jak i z ziemi) j 


Inteligentni odwiedzający z własnymi __ 


potrzebami i emocjami R" T ę 
Możliwość projektowania tras kolejek | 


> Ak? 
l 


Profesjonalna | 
j IE 5) 
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are the property of their respective owners. 


